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Ceny w złotych, zawierają VAT. Cennik z dnia 4 maja1999. Termin realizacji 3-14 dni. Do wysyłki doliczamy koszty pocztowe w wysokości 9,95 zł (opłata obejmuje 
dodatkowo 12-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe). Zamówienia telefoniczne przyjmujemy od poniedziałku do piątku w godz. 8-18 oraz w soboty od 10-14. 
Zamówienia pocztowe prosimy przysyłać na kartach pocztowych, koniecznie z dopiskiem ŚG5, na adres: TimSoft, 75-016 Koszalin, skr. poczt. 211. 


UWAGA PROMOCJA!!! Do każdego zamówienia bezpłatnie: karta rabatowa, kolorowy katalog, 
pismo o grach wraz z dwoma płytami CD-ROM oraz pełną wersją gry. Zamawiając 2 lub więcej 
programów (łącznie z programami edukacyjnymi) otrzymasz dodatkowo: 

■ plakat lub podkładkę pod mysz - jeśli jedną z gier oznaczono w cenniku literą T lub "M", 

■ Pad SV230* (PC, dwa przyciski fire, autofire) - jeśli jedną z gier oznaczono w cenniku literą "P". 
*) Pad SV230 dostępny jest także poza promocją w cenie 50 zł. 


Abe's Exodus. 149.00 P Lords of the Realms 2... 

Ace Ventura-Psi Detektyw.69,00 P Luftwafe Commander.,. 

Age of Emp: Rise ot Romę. 169,00 P Lula Virtual Baby (od 18 la 

Age of Empires.169,95 P Lula: the Sexy Empire (od 

Age of Empires 2.229,00 M.A.X. 2. 

I Alfa Centauri.155,00 I Magie & Mayhem. 

M Aroem Conquest 99.95 Man Ot War 

Anno 1602 PL . 155.C0 Mayda/ 

lArmo-edfist?.. . 59.95 PMegapak9. 

3aidurs GatePL. 155.00 Mortai Kcmbat 4 

3attlelsleili-mls|ePL 29.95 Morfy.' 

M Batilepr.-Napoleon In Russia . 89,00 Myth2 
M Battiegr.-Preiude to Waterioo 85.00 P fJascar Racing 2 

P Betrayai at Antara.69.95 P \ascar Revolubon. 

PBIrthrtght 69.95 I MBA 99 

B ade Runner . 59,95 I NeeC for Speed 3. 

Blood 2 .155,00 M North vs South. 

I Broken Sword II.59,95 Olympic Games. 

I C&C Red Alert+Count&Aftermath 122,00 M Operational Art Of War.... 

I C&C+Covert Operatlons.89,95 p Panzer Commander. 

P Caesar 3 . 155,00 P Panzer General II. 

M Capitalism +. 59,95 P Phantasmagoria. 

Carmageddon.59,95 P Phantasmagoria 2. 

Carmageddon 2. 149,95 P Pinball 3D. 

CHAMPIONSHIP MANAGER 3... 155,00 Pinball Timeshock. 

Championship Manager 97\98. ..119,00 p Pitfall. 

P Chesmaster5500 .49,95 | Popolous 3 The Beglnning, 

Colin Mcrae Rally.159,95 Postał. 

I Command & Conquer.59.95 P Pyl. 

Commandos.155,00 Quake 2 Extrem.Net Pak .. 

Commandos-MIssion 2. 109,00 Quake II. 

Constructor.99,95 Ouake II Ground Zero_ 

P Creatures 2:Life Kit.59,00 Quake II Reokogning. 

P Creatures Deluxe.49,95 Ragę of Mages. 

•Croc. 59,95 P Railroad Tycoon 2. 

I Crusader No Remorse.29,90 P Rainbow 6. 

i Dark Omen Warhammer.59,95 Rayman Designer. 

P Definitive Wargame Collection 2.129,95 Reah,DVD. 

Delta Force. 155,00 Realms Of Arkania. 

Destruction Derby II.39,95 I Recoil. 

M Double Agent.49,95 Redline Racers. 

Duke Nukem 3D. 79,00 Requiem-Avenging Angel . 

I Dune 2000.99,95 I Resident Evil 2. 

I Dungeon Keeper.59,95 P Return to Krondor. 
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UWAGA PROMOCJA!!! Zamawiając 2 z poniższych programów otrzymasz 3xlogic Games 
oraz 3 gry dla Windows (Szubienica, Statki, Domino). Zamawiając 3 lub więcej programów 
otrzymasz dodatkowo grę Kupiec (Windows). Każdy CD-ROM zawiera ponadto demonstracje 
wielu poniższych programów oraz demo EuroPlus+i innych programów YDP. 


.. 49,95 Sensible Soccer ’98.59,95 

..99,00 Settlers.19,95 

..29,90 Settlers 2.39,95 

.155,00 Settlers 3.....145,00 

. 155,00 I Shadow of the Empire (Karta 3D). 79,00 

. 59.95 ShaoowsOverRiva .... .... 29.95 

. 59,95 Sń-jg:: 59.95 

.155.00 I SIO METR SCt'rYS3URG.CO 59.95 

. 155.CD P $ lent Hunter Commander Edit.. 155.00 

. 99,95 Sun Ant. 95 

. 99.95 I Sim City 2000 59.95 

“9 95 I Sit City 3000 PL.155,00 

29 95 M Spea.-hcad 149,00 
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,149 95 MStarRangers 43,00 
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. ; 46.00 Stareratt . 155.00 
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Flying Sauce' 
l -utore Cop L A PD. 
Gangsiers. 


opisujący podst. działy chemii, 
l Układ okresowy pierwiastków, 

stopniu trudności, 

I Testy z całego zakresu chemii 
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I Lands of Lorę 3.155,00 P Warhammer 40000 Chaos Gate.. 155,00 
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Lawnmower Man-Kosiarz Umysł.. 14,95 I Wing Commander Prophecy.59,95 

I Lego Konstruktor (po polsku!) .. 155,00 I Worms Armageddon.155,00 

I Lego Loco (po polsku!).155,00 M Wrecklng Crew.69,00 

. —r,.,. 49,95 Wyspa 7 Skarbów PL.29,95 

. 79,95 X-Wing Collector Series.165,00 
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, 49,00 P Zagadki Lwa Leona.49,95 


kilku wersjach, łącznie około 250! 
Zadania podano w atrakcyjnej 
formie (rysunki, wykresy) z przy¬ 
stępnymi, szczegółowymi wska¬ 
zówkami. Dodatkowo: symulacja 
egzaminu wstępnego do szkoły śr„ 
podręcznik i dzienniczek ucznia! 


słówek i zwrotów. Umożliwia także 
łatwe tworzenie własnych ćwiczeń. 
Ciekawą grafika. 


dzenie dzienniczka gracza, zawiera¬ 
jącego popełnione błędy. 


MatMania 

Trzy wspaniałe gry matematyczne, 
łączące przyjemność grania z nauką 
podstaw matematyki dla pierw¬ 
szych klas szkoły podstawowej. 
Wszystkie gry pomagają w nauce 
porównywania liczb i w opanowa¬ 
niu czterech podstawowych działań 


storycznych, | 

I szkoły pod- I 
wszej klasy i 
:a zawarta w i-, 
storię Polski 1 Jj 
chną. Testy H 




BRZDĄC 

Brzdąc to 4, kolorowe pri 

WYCINANKA, CYMBAŁK 
UKŁADANKA (PUZZLE), 


ZAGADKI LWA LEONA 

Gra łącząca zabawę i logiczne my¬ 
ślenie w jedno, gra dla małych i 
dużych. Sprawdź się w trzech 
krainach: dżungli, podwodnym 
świecie i na biegunie. Nad 
wszystkim góruje konflikt boha¬ 
terskiego Iwa Leona z nieustająco 
pędzącym do przodu zegarem. 


Legendarna przygodówka powra¬ 
ca! Jako John Harry Jr. uwolnij 
swego ojca z rąk Zakelua. 
Wspaniała przygoda w dżungli na 
13 różnych poziomach stoi przed 
Tobą. Rewelacyjna, filmowej 
jakości animacja oraz autentyczne 
dźwięki dżungli urozmaica Twoją 
wyprawę. Skacz, biegaj i walcz... 


Jest programem przeznaczonym 
dla dzieci w wieku przedszkolnym., 
Może także służyć wspólnej pracy 


Profesor Klaus - Słownictwo 


WINDOWS DRAW 5 

Pakiet 4 programów graficznych 
wraz z biblioteką ponad 20 000 clip- 
, artów i zdjęć, ponad 100 szablonów. 
Windows Draw -grafika wektorowa' 


E Nauczy Cię mówienia, czytania 


Nauczy Cię mówienia, czytania, 
pisania i rozumienia ze słuchu 9000 
słów, zwrotów i idiomów 
niemieckich! Klaus to: ciekawe 
ćwiczenia, słownik, nauka 
wymowy, generator ćwiczeń, 
Poradnik metodyczny, powtórki, 


“fŁS —“ 7000 słów, zwrotów i idiomów 
— angielskich! Henry to: ciekawe 
—Yj—' .. ćwiczenia, słownik, nauka 

1 rotesor wymowy, generator ćwiczeń, 
Ijenrv|g!§ Poradnik metodyczny, powtórki, 


7 godzin nagrań. 




COMPUTER SOFTWARE 


JĘZYK NIEMIECKI 

Program do nauki języka nlemiec- 

wów 'testów obejmujących całą( 

•m 

słówek i zwrotów. Umożliwia także 
łatwe tworzenie własnych ćwiczeń. 

piiMh 















































































































































































































Nadchodzi moment, w którym TWoje oczekiwanie 
zostanie wynagrodzone - Szukaj w sklepach! 


pIOTR f . RONCZEWSKi » 3*N KoBUSZEWSKI • KRZYSZTOF KOWALEWSKI 
©ABRIELA KOWNACKA • f^fARIAN OpANIA • 3^ PIECHOCIŃSKI • <HlKTOR ZBOROWSKI 


W najbardziej oczekiwanej grze tego roku: 



OCENY I NAGRODY 
PRASY BRANŻOWEJ: 

CD ACTION 2/99 

9/10 

MAGAZYN 10 1/99 

95% 

PC GAMES CD 2-3/99 

96% 

RESET 2/99 

9/10 

SECRET SERVICE 12/98 

9/10 

ŚWIAT GIER 
KOMPUTEROWYCH 2/99 

5/4/5 


m W 


Po trzech 

możesz wreszcie zagłębić się w grę, która przemówi do Ciebie 
w Twoim ojczystym języku. Baldur’s <3ate dostarczy d 
niesamowitych przeżyć i doznań. Mamy nadzieję, że przyjemność 
z gry przewyższy wszystko, co do tej pory poznałeś. 

Dlaczego powinieneś mleć 8aldur's 6ate: 

♦ Jest to nąllepsza gra RPG, zarówno dla wielbldeU gatunku jak i nowicjuszy. 

♦ Jest opracowana w polskiej wersji Językowej. Znani aktorzy 1 doskonale tłumaczenie 
sprawi, że poczujesz klimat gry jak nigdy dotąd. 

♦ Zajmuje 5 płyt CD wypełnionych po brzegi ogromnym, fantastycznym Światem. 

♦ Ma wspaniałą, obszerną Instrukcję, która niepostrzeżenie wprowadzi Cię w Świat gry. 

♦ W pudelku z grą znajdziesz książkę fantasy (320 str.), której akcja toczy się w Swtecie 
„Forgotten Kealms”.Pozwoli O to jeszcze lepiej wczuó się w klimat gry. 

♦ Kupując Jedną grę bawisz się pięó razy dłużej i pięć razy lepiej niż wieloma innymi. 





yyi pudelku z 
Wł znajdziesz 
również wspaniałą 
książkę Morze 
Plasków ”, której 
akcja umiejscowiona 
jest w świede 

prtrdnMpn RAalr 


Polska wersja językowa 
i wyłączna dystrybucja w Polsce. 

CD PRCIEKT 

Wszelkie prawa zastrzeżone. 


Szuka) w sklepach: Suchan, CD Pralek!, tmpik, Media Markt, Office Centra, Home, Wirtualny Świat oraz we wszystkich innych ocbrych sklepach z grami. 
Spnzedat wysyłkowa na terenie całego kraju: Centrum Sprzedaży Wysyłkowej CD Projekt (0-22) G72 39 09, 0-602 89 59 25, Wirtualny Świat (0-22) 878 68 84. 


























umer ŚGK, który trzymasz właśnie 
w dłoniach, zdominowały gry mające swoje 
źródło w filmach SF. Pierwsza z nich to 
„Aliens vs Predator", zaś druga „X-Wing 
Alliance". Recenzje obydwu pozwoliliśmy so¬ 
bie okrasie sporą dawką informacji dodat¬ 
kowych, zresztą w przeważającej objętości 
dotyczących właśnie filmowych pierwo¬ 
wzorów. Przy okazji zbierania materiałów 
natknęliśmy się na coś, co nawet dla nas, 
obeznanych z rozmaitymi dziwactwami, by¬ 
ło ogromnym zaskoczeniem. Rzecz dotyczy 
filmowej sagi „Gwiezdne wojny". 

Zapewne wiecie, że maj jest miesiącem 
premiery nowego epizodu „Star Wars" 
zatytułowanego „The Phantom Menace". 
Oczywiście, mowa o premierze amerykań¬ 
skiej, bo polska odbędzie się dopiero na 
jesieni (dobre i to, gdyż poprzednie części, 
jeszcze za komuny, były wyświetlone z kil¬ 
kuletnim opóźnieniem!). I otóż wyobraźcie 
sobie, że producent filmu zabronił przed 
tym terminem zamieszczania jakichkolwiek 
fotosów, zdradzania fabuły czy opisywania 
głównych bohaterów z tego właśnie epizo¬ 
du. Co w tym dziwnego? Ano to, że z góry 
wiadomo, iż zakazu tego dotrzymać będzie 
trudno. Wszak wszyscy czekają na wspom¬ 
niany film jak na zbawienie i w związku 
z tym niektóre czasopisma nawet już zdążyły 
zamieścić jego fragmenty no swoich kompak¬ 
tach (choć na stronie „www.starwars.com", 
skąd je ściągano, stoi jak wól, że zakazuje 
się rozpowszechniania owych trailerów). 

W tej sytuacji do głowy przychodzą mi 
trzy wyjaśnienia. Po pierwsze, Lucas oszalał 
i postanowił załatwić samego siebie. Hmm... 
to chyba nie to. Po drugie, Lucas ma w głę¬ 


bokim poważaniu odbiorców swoich filmów 
i nie zamierza zważać na ich potrzeby. 
Także mało prawdopodobne. Po trzecie, Lu¬ 
cas zraził się do dziennikarzy i woli sprawo¬ 
wać pełną kontrolę nad promocją nowego 
epizodu, dając pozwolenia tylko wybrań¬ 
com. Być może, być może. Tylko gdzie hasło 
„reklama dźwignią handlu"? Czyżby Lucas 
i jego pracownicy o tym zapomnieli? A mo¬ 
że liczą, że milczenie spowoduje takie napię¬ 
cie przed premierą, iż sama premiera bę¬ 
dzie istnym szaleństwem? Chyba tylko to 
wyjaśnia całą rzecz, eksperyment to jednak 
ryzykowny i szalony. 

Tak między nami mówiąc, to w ogóle 
od jakieś czasu z lucasowym imperium jest 
coś nie tak. Czy zauważyliście, że ceny gier 
LucasArts są z reguły znacznie wyższe od 
gier innych producentów? I że zazwyczaj 
dystrybutorzy nie spieszą się z reklamowa¬ 
niem tychże, choć wiadomo, że będą to 
hity. A może właśnie dlotego, że wiadomo, 
że będą to hity, brakuje reklamy, a ceny są 
tak wysokie? Ale wtedy należałoby przy¬ 
pomnieć tych wszystkich władców i wodzów, 
którzy pewni swej wielkości i nieśmiertel¬ 
ności, przegrywali z kretesem wobec słab¬ 
szego, gorzej uzbrojonego, ale żywotniej¬ 
szego przeciwnika. Już teraz komputerowe 
„Gwiezdne wojny" mają sporą grupę poważ¬ 
nych konkurentów do miana najlepszej symu¬ 
lacji kosmicznej i coraz głośniej mówi się o 
tym, że wyścigu tego wcale nie wygrywają. 

Oczywiście, z drugiej strony „Gwiezdne 
wojny" to „Gwiezdne wojny" i pójdzie na nie 
każdy, kto o nich słyszał. Poza tym nie ma 
się co czepiać, że Lucas stosuje metodę za¬ 
kazów i nakazów wobec prasy, której nies¬ 
forność w poszukiwaniu sensacji jest coraz 
większa. W końcu każdy ma prawo promo¬ 
wać swoje dzieło, jak zechce i nawet jeśli 
przyjdzie mu do głowy, aby o nim „reklamo¬ 
wo milczeć", to jego święte prawo. Natomiast 
ci wszyscy, którzy nie potrafią lub, co gorsza, 
nie chcą (np. z powodu pieniędzy, licząc na 
większą sprzedaż) do tego się dostosować, 
powinni mieć świadomość, że łamią prawo 
i podlegają takiej samej karze, jak piraci z 
giełdy. Tylko że w Polsce i tak to nikogo nie 
obchodzi. Wydawcy chcą zysków, Czytelnicy 
informacji - kogo więc obchodzą prawa twór¬ 
ców. Twórcy są od tego, żeby tworzyć, a nie 
zakazywać. Najlepiej tworzyć za darmo... 
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SPIS TREŚCI 


Aliens vs. Predator 


Mroczna strzelanka FPP z możliwościę wcielenia się tak w Marines, jak 
i Aliena czy Predałora. ŚGK POLECA. 


Citfilization: Cali to Power 


Kolejna gra ze świata „Gwiezdnych wojen" - miły 
prezent tuż przed premierg nowego epizodu kos¬ 
micznej sagi. ŚGK POLECA. 


Jeszcze jeden następca Civi!ization, ale stworzony 
już bez udziału mistrza Meiera. Co widać, słychać i czuć. 


Porównanie trzech symulatorów lotniczych: Fighter 
Sguadron, MS Combat Flight Simulator i Luftwaffe 
Commander. 


Dziś niemal nikł nie wyobraża sobie korzystania 
komputera bez myszki. Zwłaszcza my, gracze... 
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ZAPOWIEDZI 


Baftlezone 2.8 

Corsairs .15 

Exterminac[a.16 

Flight Unlimited 3.13 

Fly!.12 

Force 21 .10 

Homeworld.11 
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j Majowe wydanie ŚGK CD ło prawdziwa uczta dla lubiących grać w 
;r T // strzelaniny FPP. Umieściliśmy na krążku doskonałe demo Kingpin oraz 
i Tannis // Daikatany. To ostatnie pozwaia niestety jedynie na grę w Internecie, ale 
// rQzem z n j m p 0t ) 0 j em y S p 0S ób jak pograć bez połączenia z Siecią oraz mołą 
łatkę pozwalającą na grę w sieci lokalnej. Zadowoleni powinni być także 
miłośnicy Gwiezdnych Wojen, których na pewno zainteresuje demo X-Wing Alliance 
najnowszej produkcji LucasArfs osadzonej w realiach "Star Wars". No a dla wszystkich 
i sportowe menedżery niewątpliwy kąsek: Championship Manager 3. 
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I J \o napisania tego 
listu skłoniły 
1 mnie przemyślenia w 
~~—pewnej ważnej sprawie. 
Chodzi mianowicie o lekcje infor¬ 
matyki w moim Liceum Ogólnokształ¬ 
cącym. Obecnie jestem w drugiej kla¬ 
sie i pamiętam jak dziś, że na po¬ 



dział nam, iż wkrótce będziemy pra¬ 
cować na P166. Czas leci, a tym¬ 
czasem nadal obsługujemy 286. 
Przy jednym stanowisku siedzą 3-4 
osoby, bo wiadomo - „deficyt". 
Zresztą te, które działają, zawie¬ 
szają się tak często, że napisanie 
czegoś w Tagu graniczy z cudem. 
Windows 3.11 widziałem zaledwie 
kilka razy, a 98 czy NT znam je¬ 
dynie z opowieści. To jest uwstecz¬ 
nianie, a nie nauka! 

K.K.; Notm Ruda 

Fatalny poziom lekcji infor¬ 
matyki, a także braki sprzętowe 
w szkołach są powszechnie znane, 
choć o dziwo rzadko się o tym 
mówi. Słychać natomiast o kosz¬ 
tach reformy oświaty, o płacach 
nauczycieli, o nowych progra¬ 
mach i przedmiotach. Tymczasem 
uczniowie, miast poznawać no¬ 
woczesne technologie, oswajać 
się z nimi, uczyć się je wykorzys¬ 
tywać do konkretnych celów, 
marnują czas na poznawaniu urzą¬ 
dzeń z minionej epoki, mało 
wydajnych i od dawna już nie 
stosowanych. Jedyna korzyść to 
taka, że nauczyciel może odha- 
czyć kolejny punkt w programie 
nauczania, a dyrektor szkoły poch¬ 
walić się na jakimś zjeździe, że 
JEGO uczniowe w JEGO szkole 
uczą się NAWET technik kom¬ 
puterowych. Że nic z tego nie 
wynika, to już nieważne - liczy 
się ogólne wrażenie. Oczywiś¬ 
cie, nie cljcę tu wszystkiego 
zwalać na owych dyrektorów, 
irzp zazwyczaj pojęcia nie 
‘ o Itomputeraph, -ęzy już w 


ogóle na nauczycieli informaty¬ 
ki, którzy po prostu nie mają 
możliwości zmienić ów stan - ale 
już Ministerstwo Oświaty coś w 
tej kwestii zrobić by mogło. W 
końcu po to jest. A co Wy o tym 
sądzicie? „Hyde Park“ czeka na 
nowe tematy. 


1 


; ŚGK 

. jest tak mało infor- 
! macji dotyczących pols- 

- - kich gier? Kupując Wasz 

miesięcznik chciałbym się dowiedzieć 
o ilości sprzedanych kopii danej gry 
(w kraju i na zachodzie) oraz jak 
jest ona odbierana poza naszymi gra¬ 
nicami. 

2. Dlaczego w ubiegłym roku 
nie odbył się coroczny turniej w 
Chełmie? Czy w tym roku dojdzie on 
do skutku? 

3. Dlaczego nie jesteście obiekty¬ 
wni, oceniając polskie gry („Target", 
„Pył"). Według mnie ich oceny są co 
najmniej o dwie gwiazdki za wysokie. 

4. Dziwię się bardzo wysokim 
ocenom „Quake'a 2". Co Wy w nim 




bardzo podnieciliście się, kiedy gra 
ukazał się na rynku. 

M.P.; Świecie 

Odp 1. Mało? Jak sięgam 
pamięcią, to właśnie w naszym 
magazynie było tych informacji 
zawsze najwięcej. Dawniej raz 
na jakiś czas zbieraliśmy nawet 
wszystko w jeden materiał i pu¬ 
blikowaliśmy jako blok tematy¬ 
czny. Ale czasy się zmieniły i 
taki pomysł dzisiaj już by chyba 
nie wypalił. Poza tym nie bardzo 
jest o czym pisać. Polscy twórcy 
coraz częściej zmieniają po pros¬ 
tu fach i idą tam, gdzie mogą 
normalnie zarobić na swoje 
utrzymanie. W końcu nikt nie 
lubi być okradany. 

Odp 2. Główny organizator 
imprezy musiał bezterminowo 
zawiesić swoją działalność, ale 


nie znamy powodów tego stanu 
(ŚGK prowadził jedynie obsłu¬ 
gę prasową imprezy). Nie wie¬ 
my także, czy turniej odbędzie 
się w tym roku, ale wszystko 
wskazuje na to, że nie. 

Odp 3. Rozumiem Twoje 
stanowisko, ale najwyraźniej Ty 
nie rozumiesz naszego. Oceny 
nie są obiektywne, bo być nie 
mogą. Są za to jak najbardziej 
subiektywne i w miarę sprawie¬ 
dliwie odzwierciedlają stano¬ 
wisko redakcji (w końcu jest nas 
tu całkiem sporo i czasem nie 
wszystkie opinie pokrywają się 
w stu procentach). Są także ucz¬ 
ciwe, to znaczy odpowiadają na¬ 
szym poglądom i nie podlegają 
wpływom ze strony producentów 
i dystrybutorów (choć, wierzcie 
mi, naciski się zdarzają). Poza 
tym w przypadku oceny, o czym 
warto może powiedzieć, ważne 
są także realia gry oraz wersja 
językowa. O ile więc nieco słab¬ 
sza fabuła może obniżać ostate¬ 
czną notę, o tyle obydwa wymie¬ 
nione aspekty z pewnością ją 
podwyższają - ot i cała prawda. 

Odp 4. Podejrzewam, że 
wielu naszych Czytelników my¬ 
śli w tej chwili, że to Ty nie dos¬ 
trzegłeś zalet tej gry (niektórzy 
być może nawet określają to nieco 
dosadniej). Cóż, opinie na temat 
„Quake’a 2“ są różne i najwy¬ 
raźniej gra ta może się tak samo 
podobać, jak i nie podobać. My 
jesteśmy za tą pierwszą opcją, 
ale nic nie stoi na przeszkodzie, 
abyś Ty był przeciw. W końcu 
przymusu nie ma. Na szczęście. 


/H*/ 

Ljdz 


'ałkowicie zga¬ 
dzam się z opinią 
; Redaktora Naczelnego 
i .... we wstępniaku z nume¬ 

ru 3199, aczkolwiek tekst ten nie wy¬ 
czerpuje tematu, jakim bez wątpie¬ 
niajest „błocko "polskiej tzw. branży. 

Personalne przepychanki i wza¬ 
jemne oskarżenia są tu na po¬ 
rządku dziennym. Czasopismo, za 
które płaci czytelnik, staje się areną 
zmagań o stołki. W jednym kolejni 
Redaktorzy Naczelni zmieniani są 
jak rękawiczki, choć trzeba przyz¬ 
nać, że odbywa się to bez perturbacji 
i rewolucji, w innym zaś zespół re¬ 
dakcyjny składa się z bandy „nasto¬ 
letnich starych wyjadaczy “ - jak na¬ 
pisał kiedyś Naczelny pewnego perio¬ 
dyku, ani chybi tylko po to, żeby 
usprawiedliwić niekompetencje i brak 
dostatecznej znajomości ojczystego 
języka swoich recenzentów. 

Zrozumcie, nie jestem złośliwy, 
ani nie staram się Wam przypodo¬ 
bać, oczerniając konkurencję, ja chcę 
tylko wyrazić opinię i 


*rrr 


mam do tego prawo, jak zresztą 
każdy Czytelnik. 

W wyżej wspomnianej gazecie 
swego czasu ukazała się na przy¬ 
kład recenzja gry „Last Bronx". 
Okazało się ku mojemu zdziwieniu, 
iż akcja tej swojej drogą bardzo 
dobrej bijatyki toczy się - uwaga - w 
Nowym Jorku. Brawa! Przynaj¬ 
mniej recenzent wie, gdzie leży 
Bronx. To jednak nie tłumaczy tak 
ewidentnej bzdury zamieszczonej w 
recenzji. Przykład ma jeszcze inny 
aspekt, mianowicie albo recenzent 
wcale nie grał w tę grę, albo miał 
okrojoną wersję piracką czy betę. 
Może się czepiam, ale takich 
kwiatków jest ostatnio całkiem 
sporo i wcale ta jedna gazeta nie ma 
na nie monopolu. 

imię i nazzuisko 
znam redakcji 

Długo zastanawiałem się, czy 
wydrukować ten list, bo nie tyle 
komentuje on moją niegdysiejszą 
wypowiedź, co stanowi bezpoś¬ 
redni atak na konkurencję - a od 
takich działań staramy się trzy¬ 
mać z daleka. Z drugiej strony 
opowiada on o wątpliwościach jed¬ 
nego z naszych Czytelników, któ¬ 
ry zresztą nie jest zapewne od¬ 
osobniony w swoich rozterkach. 
Faktem bowiem jest, że branża 
nasza stała się w ostatnich latach 
siedliskiem obłudy, oskarżeń, 
złośliwych opinii, bezczelnych 
przechwałek oraz prymitywnych, 
a czasem wręcz oszukańczych 
zagrywek reklamowych. I niech 
by sobie stan taki trwał wiecz¬ 
nie, gdyby nie fakt, że za wszystko 
ostatecznie płacą gracze, zwykli, 
normalni na ciele i umyśle Czy¬ 
telnicy owych pism, którzy nie 
dosyć, że wydają czasem ostatni 
grosz na te magazyny, to jeszcze 
żyją potem w chorobliwej nie¬ 
świadomości, że coś jest tak a 
tak, podczas gdy jest zupełnie 
inaczej. Przyznam szczerze, iż 
mnie także coraz bardziej mierzi 
ten stan, stąd moje uszczypliwe 
uwagi raz na jakiś czas puszcza¬ 
ne w tę stronę. Niemniej mam 
świadomość, że i tak niczego 
tym nie wskóram i jeśli nie będę 
traktował owych zagrywek z 
pobłażliwością, skończę jak ten 
Don Kichot z La Manchy. 
Jedyne, co można w tej sytuacji 
uczynić, to śmiać się z tego i 
robić swoje. I to właśnie Wam 
doradzam. 

Cytował i odpowiadał: 

Piotr Pieńkowski 

PS. W tym miesiącu nagrodę, 
grę komputerową, otrzymuje K.K. z 
Nowej Rudy. Gratuluję. 
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W iłom ponownie, tym razom w trzeciej już edycji „Hyde Parku". Z radością donoszę, iż gremialnie popar¬ 
liście pomysł założenia tej rubryki, co oslałecznie umocniło je| pozycję w naszym piśmie. Większość z Was 
otwarcie pisze, żo jest ło „strzał w dziesiątkę" i prawdę powiedziawszy, my też tak uważamy - zwłaszcza 
widząc ten stos listów, które doszły z tej okazji do redakcji. 

W dzisiejszym odcinku trzy lematy, ale najwięcej zajmuje oczywiście dyskusja z „Carmagoddonom" w tle. 
O dziwo, przeważająca część Czytelników, którzy do nas napisali w tej sprawie, opowiada się... przeciw pow¬ 
stawaniu tego rodzaju brutalnych gier. Czy mają rację? 

Haturalnie, podobnie jak poprzednio, wszyscy goście „Hyde Parku", którzy mieli okazję zabrać dziś głos, 
otrzymują od nas gry komputerowe. Srałulujemy. 



WIZERUNEK GRACZA 

SJL f *y zastanawia liś- 
l—'/ de się kiedyś nad 
wizerunkiem gracza? 
To niesprawiedliwe, ale 
media i prasa wciąż 
obrzucają nas błotem, szarga¬ 
jąc naszą godność. Weźmy na 
przykład program telewizyjny 
„Telewizjer". Był tam reportaż 
pt. „Przemoc na monitorze". 
Dziennikarz opowiadał o szko¬ 
dliwości gier, pokazując zara¬ 
zem „Quake’a 2". Moje nerwy 
sięgnęły zenitu, kiedy pokazali 
10-latka rzucającego teksty w 
stylu: „Lubięjak bryzgają flaki 
i kocham zabijać". Dzięki ta¬ 
kim programom jesteśmy uwa¬ 
żani za bezmózgie mutanty 
potrzebujące pomocy lekarza. 

Osoba nie będąca graczem 
nigdy nie zrozumie, co trzyma 
nas przy ?nonitorze. Nie wie, 
że kiedy przejdziesz jakąś grę 
i wstajesz od klawiatury, masz 
poczucie dobrze spełnionego 
obowiązku. Przejście dobrej 
gry równa się przeczytaniu do¬ 
brej książki. Jesteśmy gracza¬ 
mi i bądźmy z tego dumni. 

Piotr Ryc 

WSTĘP 

DO CARMAGEDDONA 
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ist ten piszę pod 

^_ i wpływem impul- 

I su. Przed chwilą wy- 
I szedł ode mnie kolega, 
i Graliśmy razem... no, 
w co? W „Quake’a"? Nie! 
W „Half -Life"? A skąd! No to 
w co? W „Sapera "! Wiem, że 
może wydawać się Wam to 
dziwne, ale to jest naprawdę 
dobra gra. Wzajemne współ¬ 
zawodnictwo nie musi polegać 
wcale na tym, że się nawzajem 
zabijamy (tak jak w wymie¬ 
nionych wyżej tytułach). Są 
gry, w których można ze sobą 


konkurować w sposób mniej 
brutalny. My na przykład po- 
bijamy kolejne rekordy czaso¬ 
we na planszy „zaawansowa¬ 
ny ". No co, zdziwiło? 

Apeluję więc do wszystkich: 
jeżeli tak lubicie udowadniać 
sobie nawzajem, że jesteście 
lepsi od innych, pograjcie sobie 
w coś spokojnego. Niekoniecznie 
musi to być „Saper", mogą też 
być wyścigi samochodowe (byle 
nie „ Carmageddon “), piłka 
nożna czy symulacja bilarda. 

I jeszcze uprzedzając ewen¬ 
tualne docinki: tak, to praw¬ 
da, że zacząłem grać w „Sa¬ 
pera" z nudów, bo nie stać mnie 
na kupno kolejnej oryginalnej 
gry, ale teraz, kiedy już znam 
jego wartość, nie zamieniłbym 
„ Sapera " na żadną inną grę. 

Amadeuss 

i ZNÓW 
CARMAGEDDON 




'rzemoc towarzyszy- 
—7 ła grom kompute- 
I rowym od zawsze w 
f mniejszym, lub większy?n 
'* stopniu. Większość hitów 
jest pełnych krwi, trupów i mor¬ 
dowania. Każdy gracz, który 
grał w „Dooma" lub „Quake’a" 
potwierdzi, że gry te stały się 
hitami tylko dlatego, że wędru¬ 
jąc po ciemnych korytarzach 
rozwalało się kosmitów, mu¬ 
tantów czy inne potwory. 

Konwi „ Keeper “ 




W spółczuję tym 
grac. 


—* r r graczom, którzy 
i piszą, że aby pozbyć się 
I swych stresów, muszą 
i „dla dobra ludzkości cy¬ 
wilnej pograć w brutalną grę " 
bądź „posmakować smaku 
zabójstwa, co w rzeczywistości 
jest praktycznie niemożliwe dla 
normalnego człowieka". Tacy 
ludzie muszą mieć naprawdę 


dużo problemów i stresów, dla¬ 
tego może lepiej od razu udali¬ 
by się do psychologa, bo tak 
chyba łatwiej by je rozwiązali. 

A w ogóle to czy zastana¬ 
wialiście się kiedyś, jak tacy 
ludzie (chodzi mi cały czas o 
graczy, którzy uwielbiają 
„zdzielić pałą w łeb straż¬ 
nika" i „zastrzelić doktorka, 
tak by jego mózg spływał po 
ścianie ") będą zachowywać się 
w przyszłości, w życiu doros¬ 
łym? Ze swymi problema?ni 
będą potrafili sobie radzić 
tylko przemocą i wszystkim co 
najgorsze! Aż strach pomyśleć! 

Kasia 
z Bydgoszczy 

l\Jie opowiadam się 
11. V po żadnej ze stron. 
f Moim zdaniem, ludzie 
którzy są agresywni, po¬ 


je emocje, grając właśnie w 
takie gry. Z drugiej strony, jeśli 
w tę grę zagra jakieś siedmio¬ 
letnie dziecko, może sobie po¬ 
myśleć, że zabicie człowieka w 
grze komputerowej czy roz¬ 
jechanie go w niej jest w po¬ 
rządku. Ba, może nawet po¬ 
myśleć, że za zamordowanie 
człowieka w prawdziwym ży¬ 
ciu także dostaje się jakieś 
dodatkowe punkty. Dlatego 
rozumiem Tomka, który pro¬ 
testuje przeciwko produko¬ 
waniu takich gier. 

Robert 
z Gzyżowic 




\roszę mi wytłuma- 
— -m. czyć, w jaki sposób 
I można odebrać życie kil- 
I kunastu punkcikom po- 
J jawiającym się na ekra¬ 
nie monitora i imitującym 
jakąś postać - ludzką lub zwie¬ 
rzęcą? Toż to paranoja! To 
bardzo źle, że ktoś nie potrafi 
odróżnić istoty z komputera od 


prawdziwej istoty żywej (czyli 
rzeczywistości odfikcji). 

Tomasz 
„Blob Goliat" Piłat 


N: 


iestety, nie mogę się 
tu zgodzić ani z 
jedną, ani z drugą 
stroną konfliktu. 

Po pierwsze, napraw¬ 
dę nie do końca jest tak, że prze¬ 
pełniony nienawiścią czy ag¬ 
resją młody człowiek zasiądzie 
przed monitorem,włączy „Car¬ 
mageddon" czy inny „Redneck 
Ratnpage" i po wielogodzinnej 
sesji rozjeżdżania i strzelania 
do „ludzi" wstanie od komput¬ 
era, by z uśmiechem na ustach, 
w pełni zrelaksowany, pogłas¬ 
kać bezdomnego kotka, prze¬ 
prowadzić staruszkę przez 
jezdnię czy ugotować obiad, 
aby zrobić przyjemność rodzi¬ 
com. Niestety, prawda jest taka, 
że agresja rodzi agresję, a nie, 
jak twierdzą niektórzy, ją 
tłumi. Wystarczy sięgnąć po 
którykolwiek podręcznik psy¬ 
chologii. I proszę nie zrozu¬ 
mieć mnie źle. Nie piszę tego, 
ponieważ jestem zaciekłym 
przeciwnikiem tego typu gier. 
Nie lubię jednak, kiedy jako 
argument przytacza się nie¬ 
prawdziwe opinie. 

Po drugie, nie może też być 
tak, że skoro uważam tę czy 
tamtą rzecz za szkodliwą, na¬ 
tychmiast trzeba zakazać jej 
sprzedaży, a twórców palić na 
stosach. Programy tego typu 
mają rzesze zwolenników i pó¬ 
ki co ich rozpowszechnianie nie 
jest prawnie zabronione. Trze¬ 
ba uszanować gusta innych. 
Poza tym pragnę coś pod¬ 
kreślić - nie ma złych gier, są 
tylko nieodpowiedni gracze. 

Radomir Molenda 

Zebrał i przedstawił: 

Piotr Pieńkowski 
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ZAPOWIEDZI przygotował: Bazyl 


brttuzonc 2 


Iwo|e rosnące państwo. 


Wydawca: Activision 


PC 


bitew dajqcy Ci większą kontrolę 
nad armią. Z pewnością przyda 
się też dwustopniowy zoom, 
dzięki któremu będziesz mógł 
rzucić okiem nie tylko na swoje 
podwórko, ale i większy kawałek 
całego świata. 

Dystrybutorem gry jest firma 
Optimus. 


100 różnych technologii cze¬ 
kających na odkrycie. Gra 
wzbogacona została także o 
lepszą inteligencję kompute¬ 
rowego przeciwnika, oraz 
rozbudowany system dyplo¬ 
macji. Rzecz jasna nie obej¬ 
dzie się bez wojny. W jej 
prowadzeniu pomoże Ci 
nowy system rozgrywania 


P ołączenie klasycznej strze¬ 
laniny ze strategią czasu 
rzeczywistego wciąż należy 
do rzadkości. Na dobrą spra¬ 
wę jedynymi reprezentantami 
takiego mariażu gatunków, 
były jak do tej pory obydwie 
części Uprising i Battlezone. 
Autorzy tego ostatniego dzie¬ 
ła postanowili wrócić do swo¬ 
jego przebojowego pomysłu 
i wydać Battlezone 2. 

W pierwszej części Batt¬ 
lezone ludzkość toczyła wojnę 
na planetach Układu Słonecz¬ 
nego o cenny surowiec, zwa¬ 
ny bio-metalem. Tym razem 
konflikt przeniósł się już poza 
obręb znanego kosmosu, a 
wrogie armie będą toczyły 
boje w obcym środowisku na 
dziwnie wyglądających plane¬ 
tach. Sam sposób prowadze¬ 
nia rozgrywki nie ulegnie na¬ 


tomiast większym zmianom. 
Zdecydowana większość 
ulepszeń jest natury graficz¬ 
nej, co nie oznacza jednak, 
że nie wprowadzono żad¬ 
nych nowych rozwiązań. Prze¬ 
de wszystkim gracze, którzy 
nie czują się na siłach, by 
własnoręcznie kierować jed¬ 
nostkami na polu walki, mo¬ 
gą się w Battlezone 2 skupić 


C hoć Imperialism nigdy nie zdo¬ 
był sławy tej miary co Ciyili- 
zation, to jednak zyskał grono 
wiernych miłośników. Z myślą o 
nich firma SSI przygotowała dru¬ 
gą część gry, która jeszcze w tym 
miesiącu ma ukazać się także i w 
Polsce. Program oferuje ponad 
40 rodzajów jednostek i prawie 


wyłącznie na aspekcie strate¬ 
gicznym, a tym samym na roz¬ 
budowie baz, na co położono 
tym razem znacznie większy 
nacisk niż w przypadku pier¬ 
wszej części gry. Z kolei ci, 
którym najbardziej w Baff/e- 
zone podobała się ostra wal¬ 
ka futurystycznymi pojazda¬ 
mi, dostaną w swoje ręce ple¬ 
jadę nowych jednostek, który¬ 
mi będą mogli kierować we¬ 
dług własnego uznania. Jeżeli 
poprzednia gra wydawała Ci 
się zbyt łatwa, nie obawiaj 
się, tym razem komputerowy 


przeciwnik ma się znacznie 
szybciej uczyć, będzie doko¬ 
nywał samonaprawy wojsk i 
wynajdywał zaskakujące spo¬ 
soby ataku na Twoje pozycje. 

Do ciekawostek należy 
również zaliczyć nowe tereny 
na jakich będą się toczyły dzia¬ 
łania wojenne. W Battlezone 2 
będziesz mógł zasmakować 
walki pod wodą, czy nawet w 
podziemnych kompleksach 
jaskiń. Jeśli dodać do tego 
liczne tunele, obco wygląda¬ 
jącą roślinność i rwące rzeki, 
gra zapowiada się na nie¬ 
małą graficzną 
rewelację. 

Battłezone 2 

powinien trafić 
do sprzedaży już 
wkrótce, a jego 
polskim dystry¬ 
butorem będzie 
LEM. 
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Producent: Yolition 


W 


o Twoje moce nie raz przysporzy 
Ci kłopotów. 

Autorzy gry zapowiadają, że 
podczas gry trzeba się będzie 
poważnie liczyć ze zdaniem 
innych członków drużyny, . 
którzy w momen¬ 
cie, gdy jakaś ak¬ 
cja nie będzie 
w zgodzie z ich 
prywatnymi cela- ~ 
mi, mogą odmówić 
posłuszeństwa. Ma to 
w rezultacie nie tyle utrud¬ 
nić Ci życie, co dodać nowe 
elementy w planowaniu dzia 
łań, wybieraniu zadań, itd. 

Summoner ma się odznaczać 
niebywale szybką grafiką 3D, 
jaką do tej pory widywano jedy¬ 
nie w strzelaninach. Postaci będą 
widoczne z perspektywy trzeciej 
osoby, a szczegóły jakie będzie 


można zobaczyć na ekranie w peł¬ 
nej wersji mają odebrać wszyst¬ 
kim dech w piersiach. Jak na 
w pełni trójwymiarowe środowis¬ 
ko przystało, każdą sce¬ 
nę, miejsce i postać bę- 
dziesz mógł obej¬ 
rzeć z dowolnego 
kąta. Jeśli te wszyst¬ 
kie obietnice zosta¬ 
ną spełnione, Sum¬ 
moner bez wątpienia 
będzie prawdziwą ucz¬ 
tą dla oka. 

Jak na razie, gra jest w bar¬ 
dzo wczesnym stadium rozwoju i 
nie ma jeszcze nawet zachodnie¬ 
go wydawcy. Programiści zapowia¬ 
dają ukończenie prac nad Summo- 
nerem na przełomie 1999/2000. 
Być może będzie to erpeg, który 
wprowadzi nas w wielkim stylu w no¬ 
we tysiąclecie? Pozostaje czekać. 


Panzer General II. Wiadomo 
tymczasem, że jedną ze stron 
konfliktu w Rites of War bę¬ 
dą Eldarowie, reszta jest jesz¬ 
cze owiana tajemnicą. 

Na polu chwały będziesz 
kierował zarówno zwykłymi 
jak i wyspecjalizowanymi 
jednostkami, któ¬ 
re będą zdoby¬ 
wały doświad¬ 
czenie i ulepsza¬ 
ły swe umiejęt¬ 
ności bojowe 
wraz z postę¬ 
pem w kampa¬ 
nii. W Rites of 
War znajdzie się 
ponadto kilka¬ 
dziesiąt cza¬ 


rów, artefaktów i 50 specjal¬ 
nych zdolności. 

Ostateczna wersja gry 
powinna pojawić się w cią¬ 
gu kilku następnych miesię¬ 
cy, a jej dystrybucją w Pol¬ 
sce zajmie się Optimus. 


SUMMONCR 


P o sukcesie Baldur's Gate, 
każdy nowy rolplej ma przed 
sobą nie lada zadanie chcąc 
dorównać, czy przebić jakością 
wspomniany przebój. Niemniej 
nieustannie pojawiają się donie¬ 
sienia o nowych grach RPG, 
które będą usiłowały odebrać 
laury obecnemy królowi gatunku. 
Z takim zamiarem nosi się for¬ 
macja Volition, znana głównie 
z serii Descent, której Summoner 
ma zrewolucjonizować kompu¬ 
terowe rolpleje, wprowadzając 
je w całkowicie trójwymiarowe śro¬ 
dowisko. 

Siadając do gry wcielasz się 
w niejakiego Josepha, obdarzone¬ 
go nadnaturalnymi zdolnościami 
przywoływania demonów i innych 
stworów z różnych sfer egzysten¬ 
cji. Jego kraina została zniszczona 
przez tajemniczych najeźdźców, 
w celu wypędzenia, których dziel¬ 
ny bohater musi odnaleźć pięć ma¬ 
gicznych pierścieni (nie pytaj dla¬ 
czego akurat pięć i właśnie pierś¬ 
cieni). W jego poszukiwaniach po¬ 
mogą mu złodziej Flece, szukają¬ 
cy zemsty wojownik Jekher i czaro¬ 
dziejka Rosalind, której zazdrość 


M ający się wkrótce ukazać 
Warhammer 40.000: 
Rites of War to już trzecia po 
Liberation Day i Chaos Gale 
strategia umieszczona w rea¬ 
liach znanej figurkowej gry 
bitewnej firmy Games Work- 
shop „Warhammer 40K". 
Tym razem SSI zdecydowało 
się na stworzenie strategii tu- 
rowej, opartej na enginie 


Sam kanclerz 

Jedną z atrakcji tegorocznych 
targów CEBIT był kanclerz Niemiec, 
Gerhard Schroeder, który odwiedził 
stoisko firmy AMD. Było na co popa¬ 
trzeć. Na stoisku. 


Turok 2 robi kosę 

Turok 2 oraz South Park to 
w chwili obecnej dwa konie pociągowe 
firmy Acdaim. Dzięki nim jej zyski 
wyniosły ponad 14 milionów dolarów, co 
miło kontrastuje ze stratami w wysokoś¬ 
ci miliona dolarów w tym samym okre¬ 
sie ubiegłego roku. 


W związku z premierą Voodoo 3, 
firma 3Dfx rozpoczęła światową kam¬ 
panię reklamową. Jej koszt: 20 milio¬ 
nów dolarów. Ciekawe, czy się zwróci? 

Infogrames ui natarciu 

Francuski gigant Infogrames 
wzbogacił się ostatnio o dwie firmy: po¬ 
chodzący z Australii Beam International 
oraz brytyjski Gremlin lnteractive. 
Pierwsza firma kosztowała 3, a druga 
23 miliony funtów. To się nazywa mieć 
zaplecze finansowe. 


Premiera Babylon 5, zapowiada¬ 
nej na ten rok kosmicznej symulacji 
opartej na popularnym serialu SF, 
została oficjalnie przesunięta na rok 
2000. Szkoda. 
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UJCRCUOIF: THC HCRRT OF GRIR 


Wydawca ASC Games PC 





||l ie było chyba jak do tej po- 
ry gry komputerowej, w któ¬ 
rej głównym bohaterem byłby au¬ 
tentyczny wilkołak. Zawsze jed¬ 
nak jest ten pierwszy raz i w We- 
rewolf: The Heart of Gaia fir¬ 
my ASC Games - gry okreś¬ 
lanej jako mieszanka tom- 
biaka, RPG i przygodówki - 
opartej na znanej 
na świecie 
książko¬ 
wej grze 

„Wilkołak: Apokalipsa", przy¬ 
pada Tobie podczas zaba¬ 
wy rola najprawdziwsze¬ 
go człowieka-wilka. 

W trakcie gry wcie¬ 
lasz się w postać młodego 
Ryana, który będąc świad¬ 
kiem morderstwa swej 
matki przemienia się 
w szale w ogromnego 
wilkołaka i rozpra¬ 
wia ze złoczyńcami. 

Chwilę później zszo¬ 
kowany młodzieniec 
dowiaduje się od ducha przod¬ 
ka, że jest potomkiem spluga- 
wionej przez jedną z trzech sił 
wszechświata Wyrma rasy ludzi- 
wilków, znanej onegdaj jako 
White Howlers, 
a obecnie Tan¬ 
cerze Czarnej 
Spirali - klan 
wyklęty i znie- 
nawidzony 
przez pozos¬ 
tałe wilkołaki. 

Ryan rusza w 


długą podróż po 20 poziomach 
gry, starając się odkryć tożsa¬ 
mość swojego ojca i zniszczyć 
w krainie duchów - Umbrze - kró¬ 
lestwo Wyrma, Labirynt Czarnej 
Spirali. 

W Werewolf: The Heart of 
Gaia kierujesz swą postacią 
w jednej 
z trzech 
form, które możesz 
zmieniać w dowolnym mo¬ 
mencie. Pierwsza z nich to 
zwykły człowiek, którym mo¬ 
żesz manipulować przed¬ 
miotami, walczyć za po¬ 
mocą przeróżnych spluw 
i bez problemów poru¬ 
szać się po ulicach miast. 
Kolejna to wilk, który we¬ 
dług autorów będzie po¬ 
trafił odnajdywać wę¬ 
chem trop, choć na 
azie nie wiadomo 
to się będzie odby¬ 
wało w praktyce. Ostatnia forma 
to Crinos, czyli człowiek wilk - 
kilkumetrowa 
postać, o sile 
znacznie prze¬ 
kracza jącej 
ludzką. 


Największy nacisk położono 
na elementy zręcznościowe (na 
marginesie gra korzysta z ulep¬ 
szonego engine'u Unreala), a in¬ 
terakcja z NPC-ami będzie się 
ograniczała do przerywników 
filmowych. Także rozwiązywanie 
zagadek nie będzie przypomina¬ 
ło typowych przygodówkowych 
schematów, a bardziej motywy 
z Tomb Raiderów. 

Gra powinna pojawić się 
w sprzedaży do końca tego roku 
i jak na razie zapowiada się na 
niezły hit. Niestety, jak do tej 
pory żaden polski dystrybutor nie 
zdecydował się na rozprowadza¬ 
nie jej w naszym kraju. 




I stnieje masa przepowied¬ 
ni, według których u schył¬ 
ku obecnego stulecia całym 
światem wstrząśnie przera¬ 
żających rozmiarów konflikt. 
Jeśli wierzyć programistom z 
firmy Red Storm i fabule ich 


gry Force 21 , będącej 
mieszanką RTS-a z normalną 
strategią, w trzeciej „świa- 
tówce" rzucą się sobie do 
gardeł Amerykanie i Chiń¬ 
czycy. 

Podczas gry możesz kie¬ 
rować poczynaniami 
wojsk pancernych, 
lotnictwa oraz pie¬ 
choty, a w trakcie bit¬ 
wy dowodzić wszys¬ 
tkim oddziałami w 
trybie strategii rze¬ 
czywistej w całko¬ 
wicie trójwymiaro¬ 
wym środowisku. 

Na ostateczną wer¬ 
sję Force 21 przyj¬ 


dzie jeszcze poczekać kilka i nie wiadomo, kto zajmie się 
miesięcy. Chwilowo również | dystrybucją gry w Polsce. 



Efektowna salwa ihinskiej artylerii. 
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Złota maska 

Mający ukazać się w taniej serii 
Tomb Raider 2 wzbogacony będzie o czte¬ 
ry nowe misje. Ich celem jest Złota 
Maska Tornarsuka, potężnego ducha 
posiadającego potężne moce. Niestety, 
nie wiemy jak na razie, czy pakiet trafi 
do Polski. 

Na ratunek 

Według niepotwierdzonych infor¬ 
macji firma I0N Storm zostanie dofinan¬ 
sowana przez Eidos lnteractive. Dzięki 
temu Eidos uzyska 51 procent udziałów 
w I0N, co choć grozi zwolnieniami w tym 
ostatnim, to i tak jest lepsze od ciągle 
oddalającej się premiery Daikatany. 

Heal-time UJarlorcIs? 

Warlords, niegdysiejszy hit firmy 
SSG, ma jeszcze w tym roku pojawić się 
w nowej postaci. Zatytułowana Warlords 
BattleCry będzie to strategia czasu 
rzeczywistego, w której spotkasz wszys¬ 
tkich swoich dotychczasowych ulu¬ 
bieńców: krasnoludy, Sirian i elfy. 
Fajnie, ale co na to miłośnicy strategii 
turowych? 


Dla zainteresowanych tanim note¬ 
bookiem. Firma Comes, wyłączny dys¬ 
trybutor noteboków firmy Aristo, oferu¬ 
je model Aristo PICO. Wyposażony w 
procesor Pentium 266, 32 MB RAM, 
dysk twardy 2,1 GB, kolorową matrycę 
pozwalającą na komfortową pracę w 
każdych warunkach oraz pełnowymi¬ 
arową klawiaturę, kosztuje 6460 zł. Jak 
wieść gminna niesie, jest to wyjątkowa 
okazja w porównaniu z ofertą 
konkurencji, aczkolwiek osobiście 
wolałbym za tę cenę kupić komputer 
stacjonarny. No, ale jeśli ktoś musi być 
mobilny... 


Mocną stroną gry sq ełekty świetlne. 


Wydawca: Sierra 


PC 


HOMCUlOftlD 


S trategie czasu rzeczywistego 
zwykle kojarzą się z ustalo¬ 
nym schematem, według którego 
zabawa sprowadza się do ciąg¬ 
łej rozbudowy bazy, produkowa¬ 
nia nowych oddziałów i wysyła¬ 
nia ich przeciwko wrogim ba¬ 
zom i oddziałom. Czy można tu 
wymyślić coś nowego? Według 
programistów z Relic Entertain- 
ment jak najbardziej tak, po¬ 
stanowili to zresztą udowodnić 
światu swą najnowszą grą 
z gatunku RTS, zatytułowaną 
Homeworld. 

Historia gry przedstawia 
dzieje niedobitków ludzkości, 
wykurzonych z Ziemi przez 
obcą rasę, którzy wędrują przez 
bezkres kosmosu w poszukiwa¬ 
niu nowego domu. Oczywiście, 
nie jest to spokojna podróż 
z punktu „A" do punktu „B", tyl¬ 
ko przedzieranie się z miejsca 
na miejsce pomiędzy wrogo na¬ 
stawionymi flotami tajemniczych 
obcych. 


W momencie, gdy ukazuje 
się ekran gry Homeworld, można 
się lekko zagubić. Dokoła lata peł¬ 
no monumentalnych statków kos¬ 
micznych, chwilami przypomi¬ 
nających 


kształtami co niektóre pojazdy 
z „Gwiezdnych wojen", a jedy¬ 
nym faktem, który wskazuje na to, 
że to już gra, a nie bajeranckie 
intro, jest obecność linii energii 
pod kosmolotami. Grafika Home¬ 
world jest tak dopieszczona, że 
patrząc na nią przez długą chwi¬ 


lę nie wierzyłem własnym oczom. 
Toż to autentyczna rewolucja 
w dziedzinie RTS-ów! 

Dowodzenie jednostkami pod¬ 
czas misji zapowiada się na 
niemałą ciekawostkę. W przes¬ 
trzeni kosmicznej Home¬ 
world pojęcie „trójwy- 
miar" nabiera zupełnie no¬ 
wego znaczenia - Twoje 
jednostki mogą atakować 
nieprzyjaciela z dołu, z gó¬ 
ry i z boków jednocześnie. 
Myślę, że nie muszę pisać 
jak wiele możliwości takty¬ 
cznych daje takie rozwiąza¬ 
nie. Bez wątpienia już teraz 
można powiedzieć, że cze¬ 
goś takiego jak Homeworld 
jeszcze nie było, a jeśli pomysł się 
sprawdzi, najprawdopodobniej 
przyszłość RTS-ów pójdzie w kie¬ 
runku wyznaczonym przez tę grę. 

Gra lada moment trafi do 
sprzedaży, a jej oficjalnym dys¬ 
trybutorem w Polsce będzie Op¬ 
timus. 


dzieło będzie nie lada prze¬ 
bojem. 

Nie wiadomo na razie 
nic o fabule gry, poza tym, 
że akcja ma się rozgrywać 
m.in. w średniowiecznej Pra¬ 
dze i Wiedniu oraz we 
współczesnym Londynie i No¬ 
wym Jorku. Całość ma być hy¬ 
brydą gry akcji z rolplejem 
- wszystko podane w pięknej 
trójwymiarowej 
oprawie. Gra po¬ 
winna pojawić 
się do końca te¬ 
go roku i jak do 
tej pory nie ma 
polskiego dystry¬ 
butora. 


M iłośnikom fabularnej 
gry „Wampir: Maska¬ 
rada" niewątpliwie szybciej 
zabiją serca na wieść o zbli¬ 
żającej się premierze Vam- 
pire: The Masąuerade - Re- 
demption, gry komputero¬ 


wej opartej na motywach 
ze znanego erpega. Pro¬ 
gramiści z Nihilistic Soft¬ 
ware, zaangażowani przy 
tym projekcie, to stare wy¬ 
gi, które pracowały mię¬ 
dzy innymi przy Starcraft, 
Descent i Jedi 
Knight, można 
więc liczyć na 
to, że ich nowe 
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Wydawca: Gathering of Developers PC 


G dyby samoloty były tak ta¬ 
nie, jak samochody, nie by¬ 
łoby korków ulicznych. Niestety, 
nie sq i dlatego większość ludzi 
może tylko pomarzyć o samo¬ 
dzielnym locie w przestworzach. 
Szczęśliwie dla nas, powstaje co¬ 
raz więcej coraz bardziej realis¬ 
tycznych gier o lataniu i dlatego 
nie ma co załamywać rqk. 

Przed miesiqcem pisaliśmy o 
jednej z nich, a mianowicie o Fly! 
firmy Gathering of Developers. 
Tak się złożyło, iż tuż po zam¬ 
knięciu numeru otrzymaliśmy 
najnowszq wersję beta tej gry, co 
pozwoliło nam przyjrzeć jej się 
z bliska. Jak napisałem przed 
miesiqcem, Fly! umożliwia lot pię¬ 
cioma samolotami, w tym mię¬ 
dzy innymi Cessnq 172R. Jej re¬ 
alizm powala z nóg. Zamiast 


z klawiatury, większość urzqdzeń 
pokładowych uruchamiasz, na- 
ciskajqc odpowiedni guzik na 
desce rozdzielczej. Miałem co 
prawda pewne problemy ze zna¬ 
lezieniem tego „odpowiedniego" 
w danej sytuacji klawisza na pa¬ 
nelu kontrolnym, który zajmuje tu 
kilka ekranów, jednak w końcu 
udało mi się przyzwyczaić 
do tego dość nietypowego 
sposobu sterowania. Co się 
tyczy fizyki lotu, wydaje się 
być ona prawie w 100% 
gotowa. Samolot reagował 
bardzo płynnie na ruchy 
dżojstika i był w stanie wy¬ 
konać beczki i pętle. Co cie¬ 
kawe, manipulujqc roz¬ 
mieszczeniem towaru (tak 
naprawdę walizek) w luku 
bagażowym, odkryłem, iż 

zmieniam punkt cięż¬ 
kości maszyny, co wpły¬ 
wa na jej zachowanie 
się w powietrzu. Naj¬ 
trudniejszy element lotu, 
lqdowanie, wypadł mi 
dość pomyślnie, aczkol¬ 
wiek przeraziły mnie 
towarzyszqce temu 
wstrzqsy oraz niekoń- 
czqca się rozmowa z 
wieżq kontrolnq. Start 


był z kolei łatwy jak bułka z mas¬ 
łem. 

Engine gry symuluje więk¬ 
szość niespodzianek, jakie mogq 


spotkać Cię w czasie lotu. Zas¬ 
koczył mnie na przykład lód osa- 
dzajqcy się na skrzydłach, który 
dla wytrawnego pilota nie jest 
pewnie żadnym problemem, a któ¬ 
ry ja przypłaciłem prawie życie, 
nie mogqc znaleźć klawisza do od¬ 
mrażania powierzchni samolotu. 

Od strony wizualnej Fly! wy¬ 
daje się nie mieć sobie równych... 
za wyjqtkiem może Flight Unli- 
mited 3. Jak na razie z pomocq 


zdjęć satelitarnych opracowano 
pięć super realistycznych stref, 
między innymi San Fransisco, 
Los Angeles, Chicago i Dallas. 
Pozostałe obszary lotu two¬ 
rzone sq przez „generator 
terenu" wykorzystujqcy 
prawdziwe dane o wyso¬ 
kości i teksturowaniu tere¬ 
nu. Twórcy gry obiecujq też 
szybko wydać CD z nowy¬ 
mi miastami, który da Ci 
również okazję do polata¬ 
nia nad Europq. Zgubić się 
w każdym razie nie powi¬ 
nieneś, gdyż Fly! posiada 
jeden z najlepszych chyba 
pakietów map, jaki widziałem 
w grze tego typu. Co prawda, na 
razie obejmuje on tylko teryto¬ 
rium USA, jednak trwajq prace 
nad resztq świata. 

Premiera gry została przesu¬ 
nięta o miesiqc w stosunku do ter¬ 
minu, jaki podaliśmy przed mie- 
siqcem, wychodzi więc na to, iż 
powinna ukazać się w maju lub 
czerwcu. W każdym razie na 
pewno wkrótce. 
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kle pojawią się inne samoloty. 
Całość wygląda jeszcze bardziej 
zdjęciowo, niż poprzednie części 
z tej serii, co między innymi jest 
rezultatem skali konwersji obra¬ 
zu. Otóż pojedynczy pixel gry od¬ 
powiada od jednego do czterech 
metrów w rzeczywistości! Co praw¬ 
da, engine programu obsługuje 
jak na razie tylko 1 ó-bitowq pa¬ 
letę kolorów, jednak jak dla mnie 
całe to gadanie o 16, 24 czy 32 
bitach i tak jest zajęciem snobów 
- nikt normalny i tak nie zwraca 
większej uwagi na różnicę mię¬ 
dzy 65.000 a 16 milionami ko¬ 
lorów. Wizualny rozmach gry 
dopełniają efekty atmosferyczne: 
śnieg, mgła i ponoć znacznie po¬ 
prawiony deszcz. Planowane są 
też misje rozgrywane nocą. 

Miłośnicy historii będą z 
pewnością za¬ 
chwyceni, iż 
jednym z sa¬ 
molotów, za ste¬ 
rami których 
będziesz mógł 
zasiąść, jest słyn¬ 
ny Fokker DR 1, 
na którym Czer¬ 
wony Baron 
szalał w czasie 
I Wojny Świa¬ 
towej. Pozos¬ 
tałe dostępne 
w grze maszy¬ 
ny to Stern me 
SIO VT Turbo 
Ch rysa lis, Lakę 
Turbo Renega- 
de 270, Mooney TLS Bravo i Beech- 
Jet 400A. Jak to zgrabnie ujęto 
w informacji prasowej gry, mo¬ 
del lotu każdej z nich ma być „re¬ 
alistyczny bardziej, niż kiedy¬ 
kolwiek". Sprawdzimy i porów¬ 
namy. 

Zdecydowanie naj¬ 
większą atrakcją zabawy 
będzie chyba jednak to, iż 
autorzy gry zamierzają po¬ 
stawić przed Tobą do wyko¬ 
nania konkretne zadania. 
Możesz na przykład zostać 
zmuszony do lądowania na 
lotniskowcu, tudzież otrzy¬ 
mać zlecenie na przewiezie¬ 
nie nielegalnego towaru. Co 
prawda, wciąż nie jest to 
MS Combat Flight Simula¬ 
tor (żadnej broni), ale dobre 
i to. 

Flight Unlimited 3 ma 

się pojawić jesienią tego ro¬ 
ku, a dystrybucją gry zajmie 
się firma IPS. 


MOONEY TLS BRAV0 


STEMME SIO VT 
TURBO CHRYSALIS 


FLIGHT UNIIMITCD 3 


LAKĘ TURBO 
RENEGADE 270 


BEECHJET 400A 


|^liewqtpliwie największym ry- 
IOwalem Fly! (patrz: obok) bę¬ 
dzie Flight Unlimited 3 - gra, nad 
którą pracuje aktualnie firma 
Looking Glass. W zasadzie słowo 
„gra" trudno tu uznać nawet za 
właściwe, gdyż 
program ten 
mógłby zostać 
uznanym za kom¬ 
puterowy prze¬ 
wodnik dla po¬ 
czątkującego pi¬ 
lota, jednak by 
nie wprowadzać 
zamieszania, 
zostańmy przy 
tym terminie. 

Podobnie jak 
jego wielcy po¬ 
przednicy, Flight 
Unlimited 3 ofe¬ 
ruje stosunkowo 
niewielki obszar 
gry - ot, marne 
10.000 mil kwadratowych (jeśli 
ktoś przeliczy mi to na kilometry 
kwadratowe, będę wdzięczny). 
Widoki, jakie zobaczysz z ka¬ 
biny swego samolotu są jednak 
doprawdy niezapomniane. Swoje 


uroki roztoczy przed Tobą Seattle 
wraz z monumentalną Kosmicz¬ 
ną Iglicą oraz pokryta śniegiem 
górą Rainiera. Wyśmienicie za¬ 
powiada się także przelot nad 
wybrzeżem, gdzie zobaczysz 


animowane jachty i łodzie. Co 
więcej, w grze ma się znaleźć 
więcej ruchomych obiektów. 
W mieście zobaczysz samocho¬ 
dy, na lotnisku pojazdy obsługi, 
natomiast w powietrzu jak zwy¬ 


TYKI MOŻNA POLATAĆ 
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SVSKM SHOCK 2 


Wydawca: Electronic Arts 

PC 



C hyba każdy szanujący się 
gracz z kilkuletnim stażem 
pamięta pierwszy System Shock, 
który na początku lat dziewięć¬ 
dziesiątych stał się przyczyną 
prawdziwej rewolucji w światku 
gier komputerowych, za sprawą 
nowatorskiego 
połączenia ele¬ 
mentów strzelani¬ 
ny 3D z rolplejem. 

W Polsce gra na¬ 
brała dodatkowe¬ 
go znaczenia, ja¬ 
ko że była jedną 
z pierwszych za¬ 
chodnich produk¬ 
cji w całości prze¬ 
tłumaczonych na 
nasz język. Dziś 
wszyscy kompute¬ 
rowi gracze znów 
czują dreszcz 
emocji w związku 
ze zbliżającą się 
premierą System 
Shock 2, kontynuacji, na którą 
przyszło czekać wiele lat. 

Jako główny mącicel w Sys¬ 
tem Shock 2 ponownie wystąpi 
przerażająca myśląca maszyna 
Shodan. Jej mechaniczni żołda¬ 
cy bezwzględnie będą się Tobie 
przeciwstawiać, przeszkadzając 


Ci na każdym kroku. Na głów¬ 
nym wrogu jednak kończą się 
podobieństwa do pierwszej częś¬ 
ci gry. Autorzy niniejszego seąue- 
la postanowili położyć znacznie 
większy nacisk na elementy RPG, 
co będzie oznaczało poważne 


zmiany w sposobie prowadzenia 
rozgrywki. 

Jak zapowiadają programiś¬ 
ci z Looking Glass, ich system kre¬ 
owania postaci jest absolutnym 
novum, które zachwyci wszyst¬ 
kich graczy. Na początku wybie¬ 
rasz dla swego bohatera jeden 


z trzech zawodów: Marines, 
Navy lub Special Service. W za¬ 
leżności od Twej decyzji bę¬ 
dziesz musiał ukończyć inny zes¬ 
taw misji, w trakcie wykonywa¬ 
nia których ostatecznie zarysuje 
się charakter Twojej postaci. 

Dokonując wy¬ 
borów i podej¬ 
mując różne dzia¬ 
łania ukierunku¬ 
jesz w dowolny 
sposób rozwój 
swego żołnierza. 
Może on w mia¬ 
rę praktyki wy¬ 
specjalizować 
się w używaniu 
zdolności psy¬ 
chicznych lub 
stać się mistrzem 
w walce daną 
bronią. Najlep¬ 
sze jest to, że 
w każdym mo¬ 
mencie możesz 
zacząć ćwiczyć inny aspekt po¬ 
staci, w wyniku czego jej pro¬ 
fil ponownie ulegnie zmianie. 
W System Shock 2 ma być pra¬ 
wie jak w życiu: cechy często 
używane będą rosły, a tę, które 
zaniedbasz, stopniowo zaczną 
maleć. 


■ m 
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Grafika w System Shock 2 
znacznie przewyższa efekty wiz¬ 
ualne jakie można było oglądać 
w poprzedniej części gry. Wspa¬ 
niałe futurystyczne wnętrza i prze¬ 
rażające swą bezdusznością 
maszyny wyłaniające się z mro¬ 
ku już teraz wywierają niewiary¬ 
godne wrażenie, a przecież na 
ostateczną wersję gry przyjdzie 
poczekać aż do jesieni. Jeżeli jed¬ 
nak wszystkie obietnice dotyczące 
nowatorskiego engine'u RPG zos¬ 
taną dotrzymane, a fabuła, o któ¬ 
rej na razie niewiele wiadomo, 
nie okaże się kompletną porażką, 
myślę, że spokojnie można się spo¬ 
dziewać tego, że System Shock 2 
stanie się wielkim hitem. Będzie 
to prawie na sto procent jeden z 
rzadkich przypadków gdy konty¬ 
nuacja przewyższa pod każdym 
względem swego poprzednika. 

W Polsce dystrybucją gry 
zajmie się IPS CG. 




Bez strzelania nie obejdzie się. 
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P iraci, ich morskie wyprawy, po¬ 
tyczki, knowania i wieczna 
pogoń za bogactwem, nie raz słu¬ 
żyły autorom 
gier kompu¬ 
terowych za 
natchnienie. 

Gdy jednak 
zastanowić się 
głębiej nad 
wszystki m i 
programami, 
jakie trakto¬ 
wały o face¬ 
tach spod bandery z trupią czasz¬ 
ką, żaden tytuł nie wydaje się dziś 
wart przelotnego spojrzenia za wy¬ 
jątkiem nieśmiertelnego Pirates!. 
Jak by nie było, od momentu wy¬ 
dania tego hitu upłynęło sporo wo¬ 
dy w oceanach i przydałaby się 
nowa gra w pirackich klimatach. 
Najwyraźniej to samo stwierdzili 
ludzie z firmy Microids, za sprawą 
których już wkrótce będzie można 
pograć w Corsairs, czyli pierwsze¬ 
go poważnego konkurenta Pirates!. 

Swoją karierę morskiego roz¬ 
bójnika rozpoczynasz jako nieza¬ 
leżny pirat lub początkujący kor¬ 


sarz na usługach jednego z państw 
występujących w grze. Co jakiś 
czas zlecane są Tobie zadania, 
które mogą 
przykładowo 
polegać na 
prostym prze¬ 
jęciu wrogie¬ 
go statku, od¬ 
zyskaniu cen¬ 
nego ładunku 
bogatego gu¬ 
bernatora lub, 
sprawa nieco 
bardziej skomplikowana, umiesz¬ 
czeniu u przeciwnika szpiega, na¬ 
mierzeniu ukrytego portu i zdo¬ 
bycia go podstępnym atakiem. 
Wszystkim Twoim poczynaniom 
będą towarzyszyć autentyczne 
wydarzenia i postaci historyczne, 
a na pokładzie swych okrętów prze¬ 
mierzysz tereny przy wybrzeżu 
Karaibów, Australii, Madagaskaru 
oraz Europy. 

Oprócz rozbojów i walk mors¬ 
kich, możesz się od czasu do cza¬ 
su zmienić w handlarza, zwiększa¬ 
jąc w ten sposób stan swej kasy. 
Pieniądze z kolei przydadzą się 




|Złoto inaleic można wie tylko na statkach, ale i w portach. 


przy budowie własnych pirackich 
fortec i budowie nowych statków 
do floty. Posiadanie kryjówki lub za¬ 
przyjaźnionego fortu jest bardzo 
istotne, gdyż tylko tam będziesz 
mógł zająć się uszkodzeniami, ja¬ 
kich doznały Twoje łajby na morzu. 

W ciekawy sposób rozwiązano 
w Corsairs kwestię walki. W przy¬ 
padku spotkania ze statkiem prze¬ 
ciwnika, możesz zdecydować się 
na jego ostrzał lub na staranowa¬ 


nie i abordaż. W tym drugim przy¬ 
padku ekran gry przełącza się na 
widok na Twych ludzi, którymi kie¬ 
rujesz w trakcie starcia na zasa¬ 


dzie znanej z RTS-ów. Pojedynki 
takie bywają jednak niebezpiecz¬ 
ne jeśli bierze w nich udział Twoja 
postać. W przypadku jej śmierci 
gra się kończy i wszystko trzeba 
zaczynać od nowa. 

Graficzne Corsairs wyraźnie 
nawiązuje stylem do Pirates!, choć 
jest to niewątpliwie gra nieporów¬ 
nywalnie lepsza wizualnie od swe¬ 
go prekursora. Jej podstawo¬ 
wym atutem jest jednak przede 
wszystkim ogrom¬ 
na ilość opcji 
różnorodność 
misji do wypeł¬ 
nienia. Moim zda¬ 
niem będzie to 
gra, która wresz¬ 
cie strąci z pie¬ 
destału Pirates! 
i przebojem zdo¬ 
będzie serca gra¬ 
czy. W Polsce do¬ 
datkowym plusem 
Corsairs będzie 
fakt, że jej dystrybutor CODA, 
postanowił wydać zlokalizowaną 
wersję programu. 


























































bliżajqce dane jednostek i kon¬ 
strukcji z pewnościq sq jakości 
wyższej niż przeciętna. Oso¬ 
biście mam także nadzieję, że 
autorzy gry zrobiq coś z kolo- 
rystykq umundurowania piechoty 
ludzi, gdyż w warunkach pustyn¬ 
nych mali żołnierze majq nad- 
miernq tendencję do zlewania 
się z tłem. 

Na ostateczny wynik pracy 
programistów z Techlandu przyj¬ 
dzie jeszcze poczekać, ale już 
teraz można stwierdzić, że Ex- 
terminacja będzie rozbudowanq 
grq, której przejście wytrawnemu 
RTS-iarzowi zajmie niemało cza¬ 
su - a czegóż innego można żq- 
dać od strategii. 


Ci do gustu w Exterminacji jest 
ogromna ilość budynków i jed¬ 
nostek jakie można wybudować 
w trakcie gry. Jeśli chodzi o od¬ 
działy, z poczqtku jest to tylko 
parę podstawowych rodzajów 
piechurów i kilka czołgopodob- 
nych pojazdów, ale w momencie 
pojawienia się centrum wynalaz¬ 
ków, ich liczba drastycznie 
wzrasta. Z kolei budowli 
niezbędnych do kontynu¬ 
owania gry robi się w krót¬ 
kim czasie tak wiele, że w 
pewnym momencie na Two¬ 
ich oczach maleńka 
baza urośnie do 
rozmiarów naj¬ 
prawdziwsze¬ 
go kosmicz¬ 
nego miasta. 
Grafika 
Extermi- 
nacji nie 
szokuje swq 
oryginalnoś- 
ciq ani pięknem, choć 
z drugiej strony bu¬ 
dowle i ekrany przy- 


G ry komputerowe autorstwa 
Polaków wciqż sq zjawis¬ 
kiem rzadkim na naszym rynku. 
Na szczęście z dnia na dzień 
sytuacja wydaje się poprawiać, 
czego dowodem może być ros- 
nqca liczba zapowiedzi doty- 
czqca krajowych produktów. Do 
grona gier stworzonych w całoś¬ 
ci przez Polaków już wkrótce do- 
łqczy także najnowsza strategia 
czasu rzeczywistego autorstwa 
Techlandu, zatytułowana Exter- 
minacja. 

Według in¬ 
formacji, ja¬ 
kie przekazali 
nam twórcy 
gry, Extermi- 
nacja będzie 
przedstawiała 
smutne dzieje 
rasy ludzkiej, 
której niedobitki, po przegranej 
wojnie z obcq cywilizacjq na 
Ziemi, ruszyły w nieznany kos¬ 
mos w poszukiwaniu nowe¬ 
go domu. Ku swemu 


przerażeniu, uciekinierzy na no- 
woodkrytej planecie stwierdzili 
obecność swych znienawidzo¬ 
nych wrogów. Wojna rozpętała 
się na nowo, a jej jedynym celem 
jest totalna eksterminacja nie¬ 
przyjaciela. 

Podczas gry masz możliwość 
stanięcia na czele sił Ziemian lub 
insektoidalnych obcych. Najczęś¬ 
ciej zabawę rozpoczyna się od 
postawienia bazy. Jej wybudo¬ 
wanie wymaga uprzedniego 
umieszczenia 
statku Pionie¬ 
ra, a następnie 
„obwarowa¬ 
nia" go stan- 
da rdowy m i 
dla RTS-ów fa¬ 
brykami, elek¬ 
trowniami, ko¬ 
palniami, itd. 
Nowościq jest fakt, że Twoje pole 
działania nie jest ograniczone 
do powierzchni jednej planety i 
w momencie gdy odpowiednio się 
rozbudujesz, możesz skonstruo¬ 
wać nowego Pioniera, który 
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WIELKA NIEUSTAJĄCA PROMOCJA, SZCZEGÓŁY W PROGRAMACH MIRAGE 

SZCZĘŚLIWI LICZĄ PUNKTY - KAŻDY WYGRYWA 





NOWE WCIELENIE NAJLEPSZEJ 
MENADŻERSKIEJ GRY PIŁKARSKIEJ 




2 Norwich 


Przejmij opiekę nad dowolnym 
klubem z jednej z 15 największych 
lig piłkarskich i doprowadź go do 
sukcesu ! 


Statystyki ponad 35.000 piłkarzy, 
menadżerów i trenerów zebrane przez 
kibiców z każdego zakątka świata. 

Zasady rozgrywek i transferów, przepisy 
zgodne z obowiązującymi w 15 krajach: 
Argentynie, Belgii, Brazylii, Danii, Anglii, 
Francji, Niemczech, Holandii, Włoszech, 
Japoni, Norwegii, Portugalii, Szkocji, 
Hiszpanii i Szwecji. 

Wszystkie rozgrywki międzynarodowe, 
włączając w to kadry B i U-21. 

Bogatsze rozwiązania taktyczne dla 
drużyny oraz pojedynczego zawodnika. 

Nowy interfejs użytkownika, mnóstwo 
nowych opcji i statystyk, możliwość 
prowadzenia także rezerw (kadra B). 


Zmiany taktyczne w trakcie meczu. 


Transfers 


Rewelacyjny system transferów. 


Fouls 

Offslde.i 

Passe® Completed 
Tackles Won 
Headers Won 


^POSIADACZY CM3 
■MIA - DODATKOWY 
CD Z LIGĄ POCSKĄ 


Opcja Multi-player także w sieci lokalnej. 
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+ możliwość gry trzema 
rasami 

+ wnętrza, obiekty i uzbroje¬ 
nie rodem z filmów 

WADY: 


brak spójnej fabuły 


RECENZJE 


wtóry zakasała rękawy i na zle¬ 
cenie Fox lnteractive rozpoczęła 
prace nad pecetową wersją gry. 
W ten sposób narodził się Aliens 
versus Predator, program, który 
wydaje sie być tym dla gier FPP 
tym, czym Starcraft był dla 
strategii czasu rzeczywistego. 

0 <o tu chodzi ? 

Pytanie, które zapewne ci¬ 
śnie Ci się teraz na usta brzmi „o 
co tu chodzi?". Cóż, w zależności 
od tego, w jaką postać chcesz sie 
wcielić, AvP jest grą o polowa¬ 
niu, skradaniu się w ciemnościach 
lub strzelaniu do wszystkiego co 
się rusza. Nie ma tu specjalnie 
rozwiniętej fabuły, jest za to 
mnóstwo pełnych napięcia mo¬ 
mentów, jakich nie powstydziłby 
się sam Half-Life. Po części zasłu¬ 
ga to wyśmienitej grafiki i nastrojo¬ 
wej oprawy dźwiękowej, po czę¬ 
ści tego, iż każda rasa posiada 
jakiś słaby punkt. Problem w tym, 
iż samemu szukając go u przeciw¬ 
ników nie raz śmiertelnie przera¬ 
żony zostaniesz przez otwarte 
szczęki Aliena, zaskoczony przez 
widok trójkątnego celownika Pre- 
datora, bądź też skoszony celną 
salwą marinę, który zdawałoby 
się nie ma prawa Cię widzieć. 
Taka to emocjonująca zabawna. 

Najłatwiej będzie Ci ją roz¬ 
począć w roli żołnierza kolonial¬ 
nej piechoty, który posiada ze¬ 
staw oczywistych dla każdego 
gadżetów i broni. Otrzymuje on 
rozkaz by wydostać się z opano¬ 
wanej przez Obcych bazy, do¬ 
trzeć do lądowiska i ewakuować 
się z planety. Po drodze musi wy¬ 
konać kilka operacji, między in¬ 
nymi wyłączyć system chłodze¬ 
nia, co tak naprawdę jest tylko wy¬ 
godną wymówką do przegonie¬ 
nia go przez całą stację. To rzecz 
jasna prowadzi do niekończą¬ 
cych się pojedynków z Obcymi. 

Jako Predator grasz z kolei 
rolę łowcy, który penetruje kom¬ 
pleks, gdzie ludzie prowadzą 
badania genetyczne nad Obcy¬ 
mi i Predatorami. Musisz go prze¬ 
mierzyć wzdłuż i wszerz, odzy- 


A sh miał rację mó¬ 
wiąc „nie wiecie, 
z czym macie do 
czynienia". Aliens ver- 
sus Predator, najno¬ 
wsza i od dawna ocze¬ 
kiwana gra firmy Re- 
beliion, rzeczywiście 
zadziwia na każdym 
kroku. Jej doskonałość 
jest porównywalna tyl¬ 
ko z jej wizualnym roz¬ 
machem. Jej oprawa 
dźwiękowa sprawia, iż 
człowiek boi się każde¬ 
go szelestu, który roz¬ 
lega się za jego pleca¬ 
mi. Jej bohaterowie to 
gwiazdy filmowe pier¬ 
wszej wielkości. Alien, 
Predator i Marinę - trzy 
obce sobie istoty, które 
spotkają się w jednej 
grze, by sprawdzić, 
kto jest silniejszy. 


Pomysł, by postawić naprze¬ 
ciw siebie bohaterów dwóch 
arcydzieł kina sf, chodził po gło¬ 
wie różnym ludziom już od da¬ 
wna. Pierwsi za jego realizację 
zabrali się spece od komiksu. Na 
początku lat dziewięćdziesiątych 
światło dzienne ujrzała z kolei 
gra Alien versus Predator przezna¬ 
czona na Jaguara, zapomnianą 
już konsolę Atari. Dopiero jakieś 
trzy lata temu twórca tego pro¬ 
gramu, firma Rebellion, po raz 


W SKRÓCIE 

















Cameron starannie przygotował 
wszystkie szczegóły. Poza typowo 
technicznymi aspektami, w których 
zawsze był perfekcjonistą, szczęśli¬ 
wie dobrał również obsadę. Na 
uwagę zasługuje szczególnie Micha- 
el Biehn jako kpr. Hicks (trafił na plan 
na 2 tygodnie przed rozpoczęciem 
zdjęć zastępując Jamesa 
Remara) i Lance 


Henriksen w roli androida Bishopa. 
Ripley stając się żołnierzem (zna¬ 
komita w scenie walki z królo- . 
wq Obcych), nie zapom- a m 

niała o roli matki (dla 
Newt), za co do- 


same. Krytyka narzekała co 
prawda na słaby scenariusz > 
autorstwa Dana 0'Banno- 
na, ale poza tym nie miała 
zastrzeżeń. Dobra obsada, % 
bardzo dobre efekty specjal¬ 
ne i przede wszystkim sugesty- v 
wna scenografia spowodowa- r' 
ły, że fani fantastyki tłumnie od¬ 
wiedzali kina, a z biegiem cza- £$? 
su „Obcy - ósmy pasażer No- » 
stromo" stał się klasyką gatunku. 

Najważniejszą osobą przy 
realizacji filmu był bez wątpienia 
H.R.Giger. Szwajcarski malarz sur- 
realista na potrzeby filmu od pod¬ 
staw stworzył „sztukę biomechani- 
czną" (jak sam ją nazwał) - ele¬ 
menty urządzeń technicznych A 
płynnie łączą się z materią M 
organiczną, których podstawą 
jest układ kostny człowieka. 
Wizerunek Xenomorpha wy- 
brał Scott zainspirowany obra- H 
zem artysty pt. „Necronomicon IB 


bki, a co 
więcej, posłu¬ 
guje się zarówno wzro¬ 
kiem, jak i węchem. Niestety, by 
dopaść swą ofiarę musi się do 


r jeszcze bar 

dziej gmatwa obraz 
tego, co było na po- 
czątku, a wydarzyło się ^ 
później. Sami twórcy gry 
przyznają zresztą, iż stwo¬ 
rzenie zazębiających się histo¬ 
rii trzech ras nie było ich ce¬ 
lem. Bardziej chodziło im o wy- 


naprawdę mógłbyś się po- ; 
czuć jak zamaskowany Pre- 
dator, atakujący z zaskoczenia 
Obcy i niezmiernie dalikatny w 
porównaniu z nimi, aczkolwiek 
świetnie uzbrojony, marinę. 


■as dobrane zostały w 
sposób idealny. Każ¬ 
da z nich ma zalety, 
każda ma i wady. 
Alien na przykład mo¬ 
że chodzić po ścia¬ 
nach i jest niezwykle 


niej maksymalnie zbliżyć, co jest 
z reguły posunięciem ryzyko¬ 
wnym. Kolonialny marinę wprost 
przeciwnie - w walce „na pięści" nie 


MtT tek, a przy oka- 
zji zdobyć jak naj- 
W więcej trofeów - łeb kró¬ 
lowej z pewnością był¬ 
by odpowiedni. 

Alien, najbardziej chy¬ 
ba intrygująca i dziwna po- 


kąś nieznaną rasę, jest ona domem 


ją do niej ludzie, budzisz się ze snu 
i zaczynasz polowanie na tych, któ¬ 
rzy zbezcześcili święte miejsce. 

Pomiędzy poszczególnymi 
kampaniami nie istnieje żaden 
związek. Co więcej, gdy ukoń¬ 
czysz któryś z nich na wyż¬ 
szym poziomie trudności 
(radzę spróbować „dire- 
^ ctor's cut"), otrzymasz 
dostęp do misji bo- 



Trzy rosy 

r 

trzy gry 



Frzeba przyznać. 
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RECENZJE 


ma praktycznie szans, dysponuje 
za to karabinami maszynowymi i 
wyrzutnią rakiet, którymi może 
razić swych przeciwników na 
odległość. Predator to z kolei sa¬ 
motny łowca, który dzięki swej 
wyrafinowanej technologii może 
niewidoczny dla wroga wycelo¬ 
wać i zabić go zarówno z dużej, 
jak i bliskiej od- 


/ KOMIKS - PIERWSZA KREW 

Na początku lat dziewięćdziesią¬ 
tych w USA pojawił się nakładem zna¬ 
nego wydawnictwa Dark Horse komiks 
pod tytułem Alien vs Predator. Rzecz 
opowiadała o konflikcie rasy Predato- 
rów z Obcymi, którzy raz na jakiś czas 
urządzali wojnę na jednej z planet kos¬ 
mosu. Przypadek zrządził, że jeden z ta¬ 
kich konfliktów rozpoczął się na planecie 
skolonizowanej przez ludzi, którzy nieo¬ 
czekiwanie znaleźli się pośrodku krwawej 
jatki. Komiks zyskał ogromną popular¬ 
ność i wkrótce dorysowano kolejne części, 
choć w serię nie przerodził się nigdy. W 
Polsce ukazał się tylko jeden zeszyt pt. 
„Alien vs Predator", a jego cena wśród ko¬ 
lekcjonerów plasuje się obecnie w okoli¬ 
cach 50 zł. 

Dla ciekawostki, ponad rok temu poja¬ 
wiła się także gra karciana o tym samym ty¬ 
tule, w której gracze polowali na siebie wza¬ 
jemnie jako grupa marines, horda Obcych 
lub pojedynczy Predator. 


ległości. Niestety, ma ograniczony 
zapas energii, której brak czyni 
go praktycznie bezbronnym wo¬ 
bec watah Obcych i potężnie 
uzbrojonych Marines. 


H. R. GIGER - STWÓRCA OBCYCH 

Urodzony w Szwajcarii H.R.Giger to bez wątpienia nie¬ 
podzielny władca koszmarów współczesnego światka arty¬ 
stycznego. Jego obrazy, rzeźby i fotografie od wielu lat wy- 
jp- r ‘, ty =U!jR|: wołują uczucie przerażenia, niepokoju, a także fascynacji. 

jfM I ;; 'i fi k W swojej pracy zaangażował się w wiele projektów, z któ¬ 
rych najbardziej znane to wykreowanie postaci Obcego we 
wszystkich filmach z serii „Alien", jak również wielu elemen¬ 
tów scenerii i stwo¬ 
rów w „Diunie", „Du¬ 
chu 2" czy „Gatun- j 
ku". Gracze kompu- | 
terowi mieli okazję 
zapoznać się z jego 
sztuką przy okazji 
dwóch części przy- 
godówki „Dark- 
Seed". Swojego cza- 
su firma Swatch po¬ 
prosiła Gigera o za¬ 
projektowanie ze¬ 
garka, jednakże prototyp okazał się zbyt przygnębiający, by 
trafić do seryjnej sprzedaży i dziś można go oglądać jedynie 
na wystawach. Artysta zasłynął również dzięki barowi, który 
otworzył w swym rodzinnym mieście Chur w Szwajcarii, gdzie 
zaprojektował w całości wszystkie meble i elementy wystroju. 

Jak mawia sam Giger: „maluję to, co mnie przeraża" - zape¬ 
wne właśnie dlatego jego dzieła są tak sugestywne i przywo¬ 
dzą na myśl najmroczniejsze koszmary senne. 


Wszystkie te różnice spra¬ 
wiają, iż dla każdej postaci mu- 
| sisz się uczyć gry na nowa. Ma- 
j rine wymaga na przykład umie- 
; jętności właściwego odczytywa- 
| nia wskazań wykrywacza ruchu. 
| Predator musi z kolei wiedzieć, 
| jaki tryb widzenia i jaka broń 
i gwarantuje mu największą 
j skuteczność w starciu z daną ra- 
| są. Alien wymaga chyba najwię¬ 
kszych zdolności adaptacyjnych, 
l gdyż chodzenie po ścianach i su- 
; ficie wbrew pozorom wcale nie 
i jest łatwe. Ponadto rozszerzone 


pole widzenia sprawia, iż obraz 
na krawędziach wydaje sie być 
nieco zaokrąglony, co w połą¬ 
czeniu z ciągłymi zmianami orien¬ 
tacji w pionie i poziomie powo¬ 
duje spore kłopoty w ustaleniu, 
gdzie tak naprawdę jesteś. 

Napięcie 

Choć możliwość gry trzema 
różnymi rasami jest największą 
atrakcją AvP, nie jest to bynajm¬ 
niej jego jedyny atut. Z całą pe¬ 
wnością tuż za nim należy umie¬ 
ścić towarzyszącą Ci przez cały 


j czas atmosferę strachu. Bierze się 
j ona nie tylko stąd, iż zaskocze- 
•; nie jest ulubioną formą ataku 
] Predatora, zaś Obcy pojawiają 
| się z reguły w większej grupie, 
j ale i z braku opcji... „save". Przy- 
| znaję, że był to dla mnie pra- 
j wdziwy szok. Czułem, iż zaraz 
i coś się stanie, a jednak nie mo- 
j głem się nijak zabezpieczyć, 
i Gdy wcześniej szalałem w Qua- 
| ke'u 2 z karabinem maszyno- 
I wym, teraz powolutku skradałem 
j się zaglądając za każdy węgieł i 
I cały czas obserwując sufit. Rzecz 
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Akademia przyznając nominację do 
Oscara. Następne nominacje przypa¬ 
dły za montaż, muzykę, scenografię i 
dźwięk. „Obcy - decydujące starcie" był 
wielkim sukcesem kasowym, a specja¬ 
listom od dźwiękowych i wizualnych 
efektów specjalnych dał Oscary. Nie¬ 
stety, na ekrany kin i kasety wideo tra¬ 
fiła wersja okrojona przez producen¬ 
tów. Reżyserską wersję Camerona mo¬ 
żna zobaczyć tylko w telewizji. 

Ostatnia dekada XX wieku, to ciągły 
problem ze znalezieniem tematu na kaso¬ 
wy przebój, stąd w 1992 roku premiera 
„Obcego 3", który przeszedł do historii ja¬ 
ko najtrudniejsza produkcja cyklu. Wea- 
ver, mimo niemałej gaży (4 min dolarów) 
zgodziła się na rolę tylko pod warunkiem 
uśmiercenia Ripley. Debiutant David 
Fincher (trzeci reżyser z kolei), rozpoczy¬ 
nał realizację jedynie z 40 stronicami 
scenariusza (kolejne docierały faksem 
niekiedy na dzień przed ich nakręce¬ 
niem). Producenci chcieli, by Obcy był 
bardziej widoczny na ekranie, stąd po¬ 
nownie udział Gigera przy realizacji. 
Mimo dużych kłopotów, po 13 tygodni¬ 
ach zdjęć w Wielkiej Brytanii film ukoń¬ 
czono w terminie. Po ponad rocznej pra¬ 
cy nad montażem, „Obcy 3" trafił na ekra¬ 
ny kin, stając się jednym z najbardziej 
kasowych filmów roku. Tym razem skoń¬ 
czyło się tylko na nominacji za wizualne 
efekty specjalne. Zasługą Finchera było 
uratowanie filmu od groźby realizacji 
kolejnej marnej części. Po horrorze i 
filmie akcji, mamy bowiem do czy¬ 
nienia z dramatem psychologicz- 
w którym zachowano 
wszystkie ele- 
ity swoich po- 


jasna 
ginąłem 
gdyż gra wymaga 
raczej śmiałych i zdecyd 
wanych akcji, niż asekurancfwa, 
ale nim to sobie uświadomiłem, 
minęło sporo czasu. Napięcie 
zaś bynajmniej nie zmniejszyło 
się. Wprost przeciwnie, wzrosła 
presja, by stale być w ruchu, 
gdyż inaczej znajdą mnie 
Obcy, na twarz wejdzie mi 
k face-hugger, zastrzeli 
[ ; J||k zamaskowany 
Predator lub na- 
B faszeruje 

o ł o - 


Szefom wytwórni Foxa w dal¬ 
szym ciągu było mało. Po wielokrot¬ 
nych informacjach, które uważano za 
plotkę (wszak Ripley ginę w końców¬ 
ce trzeciej części), w 1996 roku rozpo¬ 
częto realizację czwartej części. Wea- 
ver, dla której nawet 11 min dolarów 
(!) było zbyt małą zachętą, ponownie 
nie chciała wystąpić. Wyraziła zgodę 
dopiero po wykreowaniu w scenariu¬ 
szu nowej osobowości. Sklonowana 
Ripley w filmie „Obcy: Przebudzenie" 
jest już swoistym połączeniem czło¬ 
wieka z potworem. Do towarzystwa 
dodano jej Wynonę Ryder. Francuz 
Jean-Pierre Jeunet zrealizował film, w 
którym połączył elementy znane ze 
swoich poprzednich produkcji z ko¬ 
mercyjnymi standardami obowiązu¬ 
jącymi w Hollywood. Po raz pierwszy 
Obcy byli widziani w kilku wersjach 
(w tym wodnej). Aby zadowolić 
wszystkich, „Obcy: Prze¬ 
budzenie" było mie¬ 
szaniną poprze¬ 
dnich części 
W rezultacie 
pojawiły 
się opinie, 
że jest to 
najsłabsza 
część cyklu. 

Każdy 
fan serii „Ob¬ 
cy" ma własne zda¬ 
nie. Niewątpliwie rado¬ 
ść sprawi im wydanie całego cy¬ 
klu do tzw. domowej wideoteki - pre¬ 
miera miała miejsce 12 kwietnia. Po¬ 
nadto ostatnio pojawiły się informac¬ 
je na temat piątej części, której akcja 
rozgrywałaby się na Ziemi lub macie¬ 
rzystej planecie Obcych. Czy są to 
tylko puste plotki - zapewne wkrót- 
się okaże. 


Tytuł: Obcy - Ósmy pasażer 
Nostromo 

Tytuł oryginalny: Alien 
Reżyseria: Ridley Scott 
Scenariusz: Dan 0'Bannon 
Muzyka: Jerry Goldsmith 
Efekty specjalne: R/Greenberg 
Associates 

Postać obcego: Carlo Rambaldi na 
podst. projektu H.R.Gigera 
Zdjęcia: Derek Vanlint 
Obsada: Sigourney Weaver (Ripley), 
John Hurt Kane), lan Holm (Ash), Tom 
Skerritt (Dallas), Veronica Cartwright 
(Lambert), Harry Dean Stanton 
(Brett), Yaphet Kotto (Parker) 
Produkcja: Twentieth Century Fox, 
1979 

Czas: 116 minut 

Tytuł: Obcy - decydujące starcie 

Tytuł oryginalny: Aliens 

Reżyseria i scenariusz: James 
Cameron 
Muzyka: 

James Horner 
Efekty specjalne: 
The L.A. Effects 
Group Inc. 
Postać obcego: 
Stan Winston 
Zdjęcia: 

Adrian Biddle 
Obsada: 

Sigourney Weaver (Ri¬ 
pley), Carrie Henn (Newt), 
Michaei Biehn (kpr. Hicks), Lance 
Henriksen (Bishop), Paul Reisner (Bur¬ 
kę), Bill Paxton (szer. Hudson), Will¬ 
iam Hope (por. Gorman), Janette 
Goldstein (szer. Vasquez) i inni 
Produkcja: Brandywine dla 
Twentieth Century Fox, 

1986 

Czas: 132 minuty 


ukryty gdzieś marinę wyposa¬ 
żony w minigun. Brak możliwości 
sejwowania sprawił zatem, iż 
gra stała się prawdziwym 
przeżyciem. Cały czas A 
masz świadomość, /'y 
iż jesteś tylko Ty i f 
czający się gdzieś 7 % 

za rogiem prze- ,y.' . '« 

ciwnik. I albo Ty /> •' d 

zaskoczysz jego, albo 
zaczynasz dany etap od ^ 
początku. 


Kiedy 

w 1987 roku na 
ekranach kin pojawił 
się „Predator", okazało się, że 
film ten jest jednym z nielicz¬ 
nych przykładów idealnego po¬ 
łączenia filmu SF z kinem akcji 
(gatunkiem niezwykle popular¬ 
nym w latach osiemdziesią¬ 
tych). W założeniu producen- 


Tytuł: Obcy 3 
Tytuł oryginalny: Alien 3 
Reżyseria: David Fincher 
Scenariusz: David Giler, Walter Hill i 
Larry Ferguson 
Zdjęcia: Alex Thompson 
Muzyka: Elliot Goldenthal 
Efekty specjalne: Boss Studio 
Postać obcego: Tom Woodruff Jr i Alec Gillis 
Obsada: Sigourney Weaver (Ripley), 
Charles Dance 


tów 

wytwórni Foxa, 

„Predator" miał być kolejnym filmo¬ 
wym przebojem z Arnoldem Schwar- 
zeneggerem w roli głównej. Scenar¬ 
iusz umieścił akcję w bliżej niezna¬ 
nym państwie Ameryki Łacińskiej, na 
terenie którego trwa wojna domowa 
(co nie było żadną fikcją, biorąc pod 
uwagę ówczesną sytuację geopolity¬ 
czną w tym rejonie świata). Grupa na¬ 
jemnych komandosów dowodzonych 


Grafika i nieco dźwięku 

Dominująca w czasie gry 
atmosfera niepewności nie była¬ 
by jednak tak sugestywna, gdyby 
nie wyśmienita grafika. Alien na 
j przykład jest doprawdy przera¬ 
żający. Jego długa głowa w ko¬ 
lorze „czarny metalik", wysuwa¬ 
jące się szczęki oraz szpony mo¬ 
gą naprawdę wystraszyć. 

- . ^ Twórcy gry są też szczególnie 
' . dumni z tego, iż postać 

| Aliena da się podzielić 
• na kawałki. Możesz 
odstrzelić mu rękę, nogę, a 
j nawet głowę i lepiej, abyś nie 
^ znajdował się wówczas zbyt 
V blisko, gdyż zaleje Cię fontan¬ 
na kwasu. Predator z kolei wy- 
I daje się być najlepiej dopraco¬ 
waną technicznie postacią, 


co świetnie widać patrząc 


jak w trybie niewidzialności 


światło załamuje się na jego 
kombinezonie. Na tym tle 


przez 

płk. Dutcha (Arnold Schwarze- 
negger), miała za zadanie odbicie z 
rąk rebeliantów ważnego polityka, 
który dostał się do niewoli po kata¬ 
strofie śmigłowca. Prawdziwym prze¬ 
ciwnikiem najemników jest jednak 
przybysz z kosmosu, który z niezna¬ 
nych powodów zabija wszystkich lu¬ 
dzi w dżungli. W finale „Predator" 
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(Clemens), Lance Henriksen (Bishop), 
Charles S. Dutton (Dillon), Paul McGann 
(Golić), Brian Glover (Andrews), Don¬ 
ny Webb (Morse), Holt McCallany (Junior) 
Produkcja: Brandywine dla Twentieth 
Century Fox, 1992 
Czas: 119 minut 

Tytuł: Obcy - Przebudzenie 
Tytuł oryginalny: Alien Ressurection 
Reżyseria: Jean-Pierre Jeunet 
Scenariusz: Joss Whendon 
Zdjęcia: Darius Khondji 
Efekty specjalne: Pitof 




w ~ 



Marinę prezentuje sie dość zwy 
czajnie, aczkolwiek i jego postać 
może zachwycić animacją ru 
chów, gdy zmienia broń 
W czasie gry — 
zobaczysz też i 
inne cuda: królo¬ 
wą i jej gwardię 
przyboczną zło¬ 
żoną z nieco 
przerośniętych 
Obcych, andro¬ 
idy oraz rzecz, 
która zdumiała 
mnie najbar¬ 
dziej: krzyżówkę 
Aliena z Preda- 
torem. Po pe¬ 
wnym czasie prze¬ 
konałem się, iż 
ten produkt ludz¬ 
kich eksperymen¬ 
tów nie jest je¬ 
dyną zoologi¬ 
czną ciekawostką 
gry. Jej twórcy 


Postać obcego: Tom Wood- 
ruff Jr i Alec Gillis 
Muzyka: John Frizzell 
Obsada: Sigourney Wea- 
ver (Ripley), Winona Ryder 
Annalee Cali), Dominiąue 
Pinon (Vriess), Ron Perl- 
man (Johner), Michael Win- 
cott (Elgyn), Dan Hedaya (gen. 
Perez), Kim Flowers (Hillard), 
Leland Orser (Purvis) i inni 
Produkcja: Brandywine dla 
Twentieth Century Fox, 1997 
Czas: 108 minut 


wymyślili 

bowiem także Xenoborga - 
Aliena wyposażonego w różne¬ 
go rodzaju sztuczne implanty. 
Istota ta jest doprawdy zabójcza. 

Za swoje największe osią¬ 
gnięcie autorzy programu uwa¬ 
żają generowane w czasie rze¬ 
czywistym oświetlenie. Każda 
rzucona przez żołnierza flara to 
na przykład osobny, nowy punkt 
światła, który po pewnym czasie 


samoistnie wygasa 


Co się tyczy oprawy dźwię 


kowej Aliens vs Predator, 


100% bazuje ona na filmach 


trzeba przyznać, iż świetnie 


podtrzymuje w grze atmosferę 


tajemniczości. Zdecydowanie 


jlepszy jest charakterystyczny 


dźwięk wykrywacza ruchu, acz 


'W*zL . ^ 

kn ięć 
Predatora 
także wpada 
w ucho. Z kolei przera¬ 
żający syk Aliena ma zastoso¬ 
wanie praktyczne: słysząc go ko¬ 
lonialni marines mogą stchórzyć 
i uciec. A gdy usłyszysz go nagle 
za plecami możesz ze strachu 
narobić... sporo wrzasku. 

W sumie 


Podsumowując, uważam, iż 
Aliens vs Predator to jedyna z 
najlepszych gier, jakie ukazały 
się ostatnimi czasy. Gwarantuję moc 
wrażeń i niezapomniane przeży 
Dobrze zaprojektowane kam 
panie są sporym wyzwaniem na 
wet dla weteranów gier FPP, zaś 
trybie Multiplayer musisz nie 
małże nauczyć myśleć jak 


ja postać, gdyż tylko w ten spo 


sób zdołasz wykorzystać jej 


zalety. Absolutna rewelacja 


Piotr Orcholski 


COK Not 80 shabby. Marino • Emergeney coollng syatems 
ars 20% degradod! Now, accordlng to tho Computer tho 
direct rout* la closod olt betweon you and tho local 


<ri 


zamienia 


się ostatecznie w pojedynek koman¬ 
dosa z kosmitą. 

Film wyreżyserował jeden z hol¬ 
lywoodzkich specjalistów kina akcji, 
John McTiernan (m.in. „Polowanie na 
Czerwony Październik", „Bohater 
ostatniej akcji" i dwie części „Szkla¬ 
nej pułapki"). Poza wartką akcją za¬ 
dbał on o widowiskowe efekty spe¬ 


cjalne (szczególnie 
pirotechniczne) i odpowiednią sce¬ 
nografię (równikowa dżungla). Efe¬ 
ktem było doskonałe kino akcji, które 
zgodnie z oczekiwaniami umocniło 
w Hollywood pozycję Schwarzene- 
ggera. Krytycy chwalili pomysł wy¬ 
korzystania potężnego kosmity jako 
przeciwnika komandosów, a tytuło¬ 
wy Predator na stałe wszedł do kano¬ 
nu kosmicznych postaci kina SF. Wy¬ 


kreował 
go Stan Win- 
ston, wielokrotny zdo¬ 
bywca statuetek Oscara (m. 
in. za dinozaury w filmach Spielber¬ 
ga). Warto także zaznaczyć, że tytuło¬ 
wą postać zagrał Kevin Peter Hall (naj¬ 
wyższy aktor świata, mierzący 21 ó cm). 


Trzy lata później zac 
kcesem kasowym producenci zdecydo¬ 
wali się na seąuel. Ani Schwarzene- 
gger, ani McTiernan nie wyrazili zgo¬ 
dy na pracę przy dalszym ciągu, zaanga¬ 
żowano więc kilku aktorów charakte¬ 
rystycznych dla kina akcji: Danny Glo- 
vera (sławnego dzięki rolom w „Za- 


:achęce 


Pytanie konkurso- 
we: Ilu ludzi liczyła za¬ 
łoga statku Nostromo? 

Odpowiedzi wyłą¬ 
cznie na kartkach po¬ 
cztowych z naklejonym 
kuponem konkursowym 
należy wysyłać na ad¬ 
res redakcji ŚGK do 
dnia 30.04.1999 (decy¬ 
duje data stempla po¬ 
cztowego). 

Wśród autorów pra¬ 
widłowych odpowiedzi 
rozlosujemy kasety wi¬ 
deo z poszczególnymi 
odcinkami cyklu 
„Obcy". 

bójczej 
broni"), Gary 
Busey'a i Roberta 
Davi; a w scenariuszu 
główną postacią uczynio¬ 
no Predatora. Ponownie za¬ 
grał go Hall. Tym razem fabu¬ 
łę przeniesiono do Los Angeles, 
a liczbę kosmicznych łowców zwię¬ 
kszono w końcowej scenie do kilku¬ 
nastu. Okazało się, że Predatorzy ma¬ 
ją swój kodeks honorowy i że polu¬ 
ją głównie na przestępców. Choć ca¬ 
łość została opowiedziana zrę¬ 
cznie i z dużą dbałością o tempo 
akcji, film stracił to, co widzowie 
chwalili w obrazie McTiernana naj¬ 
bardziej - fakt, iż do końca nie by- 
I ło wiadomo, kim jest i po co zja¬ 
wił się na Ziemi Predator. Tajemni¬ 
ca nie była już tajemnicą. Wyso¬ 
ki budżet, który wydano przede 
wszystkim na efekty specjalne 
(wykonane przez R/Greenberg 
j Associates) i sprawna reżyseria 
Stephena Hopkinsa (m. in. „Ek¬ 
splozja" i „Zagubieni w kosmo¬ 
sie") pozwoliły na stworzenie atra- 
' kcyjnego widowiska, wszystko to 
jednak było za mało, aby osią¬ 
gnąć sukces kasowy. Zapewne dla¬ 
tego szefowie wytwórni Foxa do 
dziś dnia nie wyrazili zgody na 
f realizację następnych części filmu. 

Tytuł: Predator 
Reżyseria: John McTiernan 
Scenariusz: Jim Thomas, Johm Thomas 
Obsada: Arnold Schwarzenegger, 
Carl Weathers, Elpidia Carillo, Bill 
Duke, Jesse Ventura i inni 
Produkcja: Twentieth Century Fox, 
1987 

Czas: 107 minut 


Tytuł: Predator 2 
Reżyseria: Stephen Hopkins 
Scenariusz: Jim Thomas i John 
Thomas 

Obsada: Danny Glover, Gary Busey, 
Bill Paxton, Robert Davi, Maria 
Conchita Martines, Ruben Blades i 
inni 

Produkcja: Twentieth Century Fox, 
1990 

Czas: 108 minut 


























■ Marinę ło tĘC x - / M l \' ^ 

Dozoru bar- Jw. 

słaba postać, 
iona „przyczep- 

bcego czy kamu- Ł %- 

•ora. Podstawowy tryb 1® % ■ 

via marine'a w szczególnie /zm ^•'%‘T 
położeniu, gdy walczy on , : 

iw Predatorowi (lub ich większej ^ ;/ 
tęście, niedogodności owe re- ^t|| 
bekowi bogaty arsenał, który -j^ 
wykorzystaniu detektora ruchu 
- może stanowić dla Predatora śmiertelne zagrożę- wgm 
nie. Najlepszą „maszynką" do eliminacji łowcy jest 
Minigun; taktyka polega wówczas na tym, aby ,-W 
uchwycić na wykrywaczu przemieszczający się tJ) 
punkt (ignorując nieru- 

chome odczyty), zwró- Marinę (ManJAk) 

cić się na wprost niego i 

ostrzelać domniemaną pozycję przeciwnika krótkimi seriami. 
Jeśli trafisz, to nawet z niewidzialnego Predatora tryśnie krew, 
zdradzając dokładnie jego pozycję - wówczas pozostaje już 
tylko dobić bestię. 

Najlepszą bronią przeciw Obcemu, który nie posiada 
„opancerzenia" Predatora, jest niewątpliwie Smartgun. 
5st Obcy przemieszcza się niezwykle szybko, w związku z 
o czym wskazania wykrywacza ruchu stają się bezuży- 
Dtora teczne; ponadto, może sie przyczaić, zlewając się z 
dzony otoczeniem. Smartgun radzi sobie doskonale w 
idator w obu przypadkach, zaznaczając pozycję przeci- 
zbyt silny wnika czerwonym kółkiem; należy w tamtą 
wysuwanych stronę skierować lufę - i „let's rock!". 

Ostatnią deską ratunku w sytua- 
iena jest jego po- cjach podbramkowych może być 

martgun, miotacz pło- miotacz płomieni. Jeśli podej- 

ego najgroźniejsi przeci- rzewasz bliskość prze- 


pT Z PAMIĘTNIKA GRACZA 

Nim pojawił się pece- w której i 
łowy Aliens vs. Predator, oby- zniszczyć 
dwaj tytułowi bohaterowie ukrywaję 
mieli okazję pojawić się już dzie Nosh 
w grach komputerowych. dano zr^ 

W przypadku Obcego H; j t :| ; 
po raz pierwszy miało to miej- T‘.. 
sce w strategii Alien (Spe- 
ctrum, C-64), pRciSteł 


Alien 3 (Nintendo i Amiga) 


ciach i dwóch dodatkach 


z serii Alien Breed 
części plus dodatki), 


była już znacznie mniej 
udana, w dodatku do scenar¬ 
iusza filmowego nawiązy¬ 
wała tylko w nieznacznym sto¬ 
pniu. Bez oficjalnej licencji. 
Obcy pojawili się także w 
znanych amigowych hitach 


(ostatni to Alien Breed: 
Tower Assault opisywany w 
tym numerze w rubryce „Re¬ 
tro") w trakcie zabawy wi¬ 
działeś ekran z perspekty¬ 
wy lotu ptaka, co nie tylko 


w których wcielałeś się w ko¬ 
mandosa sukcesywnie oczy¬ 
szczającego korytarze baz 
z przerażających Obcych. 
W dwóch pierwszych częś- 


(C-64), wiernie trzymającą 
się wydarzeń z drugiej 
części filmu. Platformówka 


RECENZJE 





















Predator 
jest zdecydowa- 
nie najgroźniejszą z 
postaci występujących w 
ImHF grze. Jego umiejętności ma- 
skowania, szybkość, odporność, 

W świetny wzrok i śmiercionośny 
’ arsenał sprawiają, iż grając nim 
odczuwa się niemalże psychiczny 
komfort. W „czerwonym „ trybie wi¬ 
dzenia wyraźnie widzi 

on obcych, podczas Predator (Piotr Orcholski) 

gdy „niebieski" po- 


walce z 

ludźmi, którzy ^ 
mają olbrzymie - i 
problemy z wypa- 2tf[< 
trzeniem tak zama- w 
skowanego Preda- J| 
tora. Jeśli natomiast “ 
on sam zostanie zasko¬ 
czony przez Aliena, 
jego odporność na 


ciwm 
ka, a nie 
masz czasu 
na namierza 
nie go, możesz 
spróbować osłonić 
się pierścieniem ognia. 

Przydaje się to zwła¬ 
szcza przeciw niewi¬ 
dzialnym Predatorom: 
płonąc, stają się jak naj¬ 
bardziej widzialni, co poz¬ 
wala na ich szybkie ustrzele¬ 
nie. Przy posługiwaniu się mio¬ 
taczem, musisz jedynie uwa¬ 
żać, by nie wbiec w falę wła¬ 
snego płomienia - spalisz się 
raz-dwa, o ile szybko nie znaj¬ 
dziesz apteczki. 

Ogółem, marinę to naj¬ 
bardziej urozmaicona po¬ 
stać, a jednocześnie najbar¬ 
dziej „tradycyjna" pod 
względem sposobu prowa¬ 
dzenia. Gra się nim pra 
ktycznie tak, jak każdą 
inną postacią w każdej 
innej grze FPP, dlatego 
to on właśnie powi¬ 
nien stanowić wy¬ 
bór początkują¬ 
cych. 


zwala mu wypatrzeć najlepiej na¬ 
wet ukrytego człowieka. Tryb 
„zielony" przydaje się w ciem¬ 
nych pomieszczeniach, jak ró¬ 
wnież w czasie poszukiwań dy¬ 
sku, który czasami utkwi gdzieś 
w ścianie lub suficie. 

Arsenał Predatora 
pozwala mu wygrać większość 
pojedynków jeden na jeden. 
Na uwagę zasługuje zwłasz¬ 
cza ów dysk, który przecina 
cel na pół i naprawdę rzad¬ 
ko chybia. Niewidzial- 
ność przydaje się 
kolei w 


ciosy oraz szybkość często po- | 
zwalają mu ujść śmierci. 

Za niewątpliwy atut Predato- f 
ra należy uznać apteczkę, któ¬ 
rą stale nosi on przy sobie. Jego słabym 
punktem jest zaś chyba tylko energia. 
Gdy wyczerpie się, Predator traci możli¬ 
wość leczenia się oraz używania nie¬ 
których broni. Nie może też stawać 
się niewidzialny. Musisz zatem 
dbać o to, by nie trwonić energii 
nadaremnie, gdyż regeneruje 
się ona dość wolno, a i po¬ 
jemniki z nią nie zawsze 
da się szybko zna¬ 
leźć. 


Czy wiesz, ie.. 

[ ... pierwotnie postać Obcego mia- 
ła być przezroczysta - coś w rodza¬ 
ju Predatora w trybie maskującym. 
Zrezygnowano z tego pomysłu wy- 
| łącznie z przyczyn technicznych; I 

. przednia część głowy Obcego I 
wykonana jest z autentycznej I 
ludzkiej czaszki; 

... odtwórczyni roli Ripley - Si- 
gourney Weaver - naprawdę na- I 
żywa się Susan Alexandra; 

... zdjęcie córki Ripley, pojawia- I 
| jące się w filmie „Obcy: decydują- I 
ce starcie", w rzeczywistości przed- [ 
stawia matkę Sigourney Weaver; j 

... do konstrukcji wahadłowca w I 
drugiej części „Obcego" wyko¬ 
rzystano kokpit śmigłowca Apa- 
che oraz fragmenty starych brytyj- 
| skich samolotów; 

. pierwszą wersję scenariusza I 
do „Obcego 3" napisał znany I 
autor s-f, William Gibson; akcja [ 
rozgrywać się miała na radziec- I 
kiej stacji kosmicznej; 

... druga wersja scenariusza zo- I 
stała odrzucona w ostatniej I 
chwili, ponieważ jej treść jako ży¬ 
wo przypominała wówczas wyda¬ 
nego „Predatora 2" (akcja toczyła I 
się na Ziemi); 

r jednej ze scen „Predatora I 
2", wśród trofeów łowcy do- I 
L strzec można czaszkę Obcego. 


dawało znakomity efekt 
wizualny, ale też zapew¬ 
niało świetną grywalność. 
W przypadku gry we 
dwoje (na jednym komput¬ 
erze) gra nabierała do¬ 
datkowego smaku, choć 
ograniczenie ruchu postaci 
z przyczyn technicznych 
było poważnym manka¬ 
mentem. Przez to, a także 
z chęci nadążenia za no¬ 
woczesnymi trendami, dwie 
kolejne części były grami 
FPP (tylko na Amigę), które 


jednak nie odniosły już 
takiego sukcesu. W klimat¬ 
ach trójwymiarowej strze¬ 
laniny pozostała także gra 
Alien Trilogy z Playstation 
(później także PC), która to 
łączyła w sobie w niezbyt 
udany sposób fabułę 
trzech pierwszych filmów z 
serii. Obcy pojawił się na¬ 
wet w pecetowej przygo- 
dówce z 1996 roku: Aliens 
- A Comic Book Adventu- 
res,w której mogłeś zbadać 
tajemnicę opustoszałej 


w której biegałeś po 
dżungli Arnoldem, wal¬ 
cząc z żołnierzami i tocząc 
okazjonalne pojedynki z 
samym Predatorem. Kolej¬ 
na część autorstwa Image- 
works przypominała coś w 


stacji wojskowej na jednej 
z ludzkich kolonii. 

Predator po raz pier¬ 
wszy zagościł na ekranach 
komputerów pod koniec lat 
osiemdziesiątych w adap¬ 
tacji filmowej firmy Ocean, 


stylu Operation Wolf - za- 1 
bawa polegała na poru¬ 
szaniu po ekranie celowni¬ 
kiem i strzelaniu do wszys¬ 
tkiego, co się rusza. W 
sumie żadna z gier z Pre¬ 
datorem w roli głównej nie 
zdobyła takiej popularnoś¬ 
ci, jak niektóre programy z 
Obcym i Aliens vs. Pre¬ 
dator po raz pierwszy ma 
szansę to zmienić. 



































C hoć liczba wydanych w przeciągu ostatnich kilkunastu 
lat gier idzie w tysiące, to tylko o pojedynczych tytu¬ 
łach pamiętać będą przyszłe pokolenia.Nie ma chyba 
żadnych wątpliwości co do tego, że jedną z takich 
epokowych gier jest legendarne dzieło Sida Meiera - Civi- 
lization. Nie oznacza to jednak, że każda gra, w tytule no¬ 
sząca owo magiczne słowo, z góry skazana jest na sukces. 


W przypadku trzeciej odsło¬ 
ny Civilization, sprawa jest o tyle 
niepewna, że przy pracach nad 
grą nie brał udziału Sid Meier, 
który w tym czasie skupił się 
na promocji konkurenycjnej Alpha 
Centauri (pisaliśmy o tym przy 
okazji recenzji SMAC). Sid stra¬ 
cił prawa do tytułu Ciyilization, 
a mimo tego zrobił dobrą grę. Mi- 
croprose prawa wygrał, ale stra¬ 
cił Sida Meiera. Oczywistym za¬ 
tem wydaje się być, że perturba¬ 
cje te nie pozostały bez wpływu 
na jakość Civilization: Cali to Po¬ 
wer. 


Taka sama, 

tylko większa 


Na pierwszy rzut oka, nie¬ 
wiele uległo zmianie. Sposób roz¬ 
planowania mapy, oraz przed¬ 
stawienia wszystkich na niej obiek¬ 
tów przypomina jako żywo Ciyi¬ 
lization 2 czy nawet Alpha Cen¬ 
tauri. Co więcej, sama rozgryw¬ 
ka także nie prezentuje się szcze¬ 
gólnie oryginalnie, gdyż polega 
praktycznie na tym samym, co 
poprzednio (z drugiej strony, gdy¬ 
by polegała na czym innym, to 
gra zwałaby się na przy¬ 
kład Floppy Disk Tycoon). 

Po wyborze jednego z kil¬ 
kudziesięciu antycznych 
szczepów - swoją drogą, 
szkoda, że wśród tych 
wszystkich Polinezyjczyków 
czy Indonezyjczyków nie 
ma Polaków - przystępujesz 
do walki o przetrwanie. Tak 
jak dotychczas, rozgrywka 
rozpoczyna się w roku 
4000 BC, a Ty przy użyciu 
osadników wznieść musisz 
pierwsze miasto. Potem 
także jest bardzo podobnie 
- wszystkie elementy przed¬ 
stawione w poprzednich 
częściach zaimplemento¬ 
wano także i tutaj. Rozwój ple¬ 
mienia polega zatem na zdo¬ 
bywaniu terytorium, rozwijaniu 
różnych dziedzin wiedzy oraz 
umiejętnym kierowaniu stosunka¬ 
mi z sąsiadami. Aby osiągnąć 
powyższe cele należy rozbu¬ 
dować infrastrukturę przemysło¬ 
wą, naukowo-badawczą, a tak¬ 
że militarną. 

Sposoby prowadzenia kam¬ 
panii nie wyróżniają się niczym 
szczególnym: miasta należy roz¬ 
budowywać jak najszybiej, trze¬ 
ba mieć ich dużo, aby dyspo¬ 
nować poważnym potencjałem. 


poza tym warto 
dbać o mieszkań¬ 
ców, od których 
samopoczucia za¬ 
leży sytuacja ich 
władcy. Wyznacz¬ 
nikiem tego os¬ 
tatniego są, jak 
zwykle, budowle 
okolicznościowe 
stawiane przez 
zachwyconych 
kierunkiem prze¬ 
mian obywateli. 

Co prawda wszys¬ 
tko wygląda nieco 
inaczej, niemniej pełni taką 
samą funkcję, jak dotychczas. Po 
kilku godzinach rozgrywki moż¬ 
na jednak przekonać się, iż pro¬ 
gramiści mają nam do zaofe¬ 
rowania nieco więcej, niż się to 
pozornie wydaje. 


Pozory mylę 


Wbrew pozorom, Ciyiliza- 
tion: Cali to Power nie stanowi 
dokładnej a bezmyślnej kopii 
sprawdzonego pomysłu, choć 
nie da się ukryć, iż czerpie z nie¬ 
go pełnymi garściami. Przede 


wszystkim, znacznie zmieniony 
został rozwój cywilizacyjny po 
czasach współczesnych. Autorzy 
doszli do (słusznego zresztą) 
wniosku, iż samo obmyślanie 
technologii przyszłości oraz bu¬ 
dowanie statku, który poleci na 
Alfę Centauri, najwyraźniej nie 
wystarczy. Pod tym względem do¬ 
szło do poważnego rozwinięcia 
i uszczegółowienia tematu - nic 
zresztą dziwnego, skoro rozgry¬ 
wka trwa teraz o całe tysiąc lat 
dłużej). Zamiast mglistych kon¬ 
cepcji w rodzaju „Futurę Techno¬ 
logy", otrzymujesz jasno sprecy- 
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zowane kierunki badań. Sq to: fi¬ 
zyka i kultura przyszłości, tech¬ 
nologie morskie oraz kosmiczne. 
Oprócz bowiem budowania zwyk¬ 
łych miast na lądzie, możesz te¬ 
raz wznosić placówki pod po¬ 
wierzchnią oceanów oraz w przes¬ 
trzeni kosmicznej. Mapa świata 
jest niejako „dwupoziomowa", 
przy czym ten drugi poziom to 
nic innego jak orbita okołoziem- 
ska. Naturalnie, staje się on do¬ 
stępny dopiero po opanowaniu 
odpowiednich technologii i skon¬ 
struowaniu specjalnych urzą¬ 
dzeń. 

Zanim osiąg¬ 
niesz tak wysoki 
poziom rozwo¬ 
ju, czeka Cię 
niemało radości 
przy odkrywa¬ 
niu technologii, 
których zabrak¬ 
ło w częściach 
poprzednich. 
Wśród nich 
znajdziesz in¬ 
ternet, klono¬ 
wanie ludzi, 
czy też techniki 
kontroli umysłu. 
Z każdym wy- 
nalazkiem 
związane są nowe budowle, 
a także, co ważniejsze, od¬ 
działy. Tych ostatnich 
dziesz w grze praw¬ 
dziwe zatrzęsienie, po¬ 
cząwszy od klasycznych 
muszkieterów, czy żoł¬ 
nierzy piechoty liniowej, 
poprzez nowoczesne 
myśliwce i bom¬ 


bowce, a skończywszy na nie¬ 
widzialnych myśliwcach orbital¬ 
nych, battletechach czy kosmicz¬ 
nych marines. Swoją drogą, siła 
jednostek przyszłości nie jast 
wcale tak olśniewająca, jak mo¬ 
głoby się wydawać i stanowi 
efekt całkiem udanego rozło¬ 
żenia sił pomiędzy poszczególne 
oddziały. Pojedynczy superko- 
mandos nie da rady uforty¬ 
fikowanym piechurom, 
zwłaszcza gdy jest ich 
naprawdę dużo. Nie¬ 
zbędne zatem okazu- 


grupo¬ 
wanie 
1 jednostek 


i przemieszczanie ich całymi 
zespołami. Nie dotyczy to je¬ 
dynie oddziałów „dywersantów" 
- najrozmaitsi szpiedzy, prawni¬ 
cy, ewangeliści czy ekoterroryści 
najlepiej czują się w pojedynkę, 
skrycie przenikając za linie wro- 
ga. 

Jeśli znudzi Cię toczenie 
ciągłych wojen z ziemskimi prze¬ 
ciwnikami, z radością powitasz 
spotkanie z obcą cywilizacją, 
która również pojawi się 
lf w grze. Dzięki tak szczegó¬ 
łowemu opracowaniu fabu¬ 
ły, zmagania miast słabnąć, 
z każdą chwilą nabierają tem¬ 
pa, a wyścig pomiędzy poszcze¬ 
gólnymi państwami należy, jak 
na tak zasłużony cykl przystało, 
do niezwykle emocjonujących. 

Wę *f>| liMROwatii 


Cmlization: Cali to Power 

zawiera szereg innowacji 
także w dziedzinach 


już wykorzystywanych przez 
poprzedniczki. Nareszcie po¬ 
chwalić można model dyploma¬ 
cji: kontakty z innymi nacjami są 
teraz wielostronne i polegają na 
wymianie technologii, wysyłaniu 
podarków, podpisywaniu pak¬ 
tów, a także udostępnianiu map 
własnego terytorium. Można też 
snuć najrozmaitsze intrygi, za¬ 
wiązywać sojusze militarne i eko¬ 
logiczne, czy przekupy¬ 
wać niechętne sobie 
rządy by postąpiły 
według życzenia 
gracza. 

Ci, którzy 
mają w so¬ 
bie żyłkę 
polityka, 
dodat- 
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zaszły w drugiej części były 
głównie natury kosmetycznej, 
aczkolwiek dodano także 
trochę nowych wynalazków, 
zmieniono odrobinę system 
walki i można było wybrać 
na starcie swój lud spośród 
większej liczby cywilizacji. 


STAROŻYTNE CYWILIZACJE 

Kiedy pod koniec 1993 
roku Sid Meier, wówczas 
jeszcze z firmy Microprose, 
stworzył grę Ciyilization, nie 


mógł się spodziewać niewia¬ 
rygodnego sukcesu jaki od¬ 
niesie jego dzieło. Miliony gra¬ 
czy wprost uzależniły się od 
programu, który pozwalał im 
wcielić się w wodza jednego 
z kilku ludów i poprowadzić 
swych podwładnych przez 
historię ku ostatecznej chwa¬ 
le, którq w pierwszej Ciyili- 
zation był lot w kosmos. Tak 
dobry pomysł musiał się do¬ 
czekać kontynuacji, stqd niko¬ 
go nie zdziwiło pojawinie się 
w 1996 gry zatytułowanej 
Ciyilization 2. Zmiany jakie 


kowo ucieszq się na wieść, iż 
Cali to Power oferuje znacznie 
więcej modeli społeczno-ekono¬ 
micznych, niż poprzednie części. 
O ile dotychczas wystarczyło jak 
najszybciej wynaleźć demokrac¬ 
ję, by zyskać znaczqcq przewa¬ 
gę nad konkurencjq, tak teraz 
wybór nie jest już taki prosty. Od 
rodzaju rzqdów 
zależy produk¬ 
tywność pod¬ 
danych i przy¬ 
rost naturalny, 
a także postęp 
naukowy i do¬ 
chody budżetu. 

Co ciekawe, je¬ 
dnym z najbar¬ 
dziej wydaj¬ 
nych modeli 
rzqdzenia 
współczesnym 
państwem jest 
tutaj... faszyzm, 
który ma tę do- 
datkowq za¬ 
letę, że pozwa¬ 
la na budowanie jednostek fa¬ 
szystów, utrudniajqcych działa¬ 
nie wrogim szpiegom. 

Jeśli uważasz, że wszystkie 
konwencjonalne budowle i wy¬ 
nalazki nie sq w stanie zaspokoić 
Twojej kreatywnej żqdzy, ucie¬ 
szysz się zapewne na myśl, iż 
cudów świata jest w Cali to 




Power znacznie więcej, niż doty¬ 
chczas. W dodatku nie chodzi tu 
wyłqcznie o te zwiqzane z tech¬ 
nologiami przyszłości (choć ta¬ 
kowych nie brakuje), ale także 
„klasyczne", takie jak epos Ra- 
mayana, czy maszyna drukarska 
Gutenberga. Ponadto ciekawq 
rzeczq jest całkowicie zmieniony 


mechanizm zagospodarowywa¬ 
nia przestrzeni wokół miast. 
Dziedzina ta nie leży już w gestii 
osadników, których obecnie je¬ 
dynym zadaniem jest zakłada¬ 
nie miast. Wznoszenie dróg, pól 
uprawnych, torów kolejowych, 
czy wreszcie systemów wczes¬ 
nego ostrzegania (takich jak 

■ 


radary) odbywa się z puli robót 
publicznych, wydzielanych z ogól¬ 
nej produkcji całej populacji. 

Za dużo, 
za kolorowo 


Trzeba przyznać, iż pomimo 
braku oryginalności, grafika 
programu prezentuje się nie- 
najgorzej. Co 
prawda nad¬ 
miar kolorów i 
animowanych 
„upiększaczy" 
kolorów razi 
nieco oczy, a 
przy kilkunastu 
miastach na 
ekranie, wraz 
z wieloma od¬ 
działami, całość 
staje się wręcz 
nieczytelna, jed¬ 
nak można się 
do tego przy¬ 
zwyczaić. Nie¬ 
co denerwujqce 
sq niektóre roz- 
wiqzania graficzne, np. linie wy¬ 
miany handlowej. Nigdy nie 
przypuszczałbym, że słonie fru- 
wajqce nieustannie pomiędzy 
miastami mogq być towarami. 
Ponadto niezbyt spodobał mi się 
wyglqd kilku jednostek, gdyż 
łatwo było pomylić je z innymi. 
Co gorsza, oddziały przesuwajq 
się niemiłosiernie wolno, w zwiqz- 
ku z czym prowadzenie wojny 
- zwłaszcza na kilku frontach 
równocześnie - staje się zajęciem 
nudnym i żmudnym. Podobnie 
system wyznaczania tras prze¬ 
marszu rozwiqzany został bez¬ 
nadziejnie: uparcie wyskakujqce 
na ekran kreski i kwadraciki, 
wskazujqce drogę wybranej jed¬ 
nostki, udanie przeszkadzajq 
w szybkim przełqczaniu się po¬ 
między oddziałami i wymagajq 





























































RECENZJE 



ZALETY: 


+ wiele nowych gałęzi tech¬ 
nologicznych 

+ złożony model ekonomii 
+ rozgrywka dłuższa 
o tysiąc lat 

WADY: 

- nieczytelna grafika 

- hałaśliwy podkład muzyczny 


pstrykania prawym klawiszem 
myszy. 

Fatalnie prezentują się 
animacje i oprawa muzyczna 
programu. Te pierwsze, wyś¬ 
wietlane w niskiej rozdziel¬ 
czości, sq niewyraźne - wręcz 
spartańskie - i niewiele z nich 
wynika. Co się zaś tyczy mu¬ 
zyki, to tylko jeden utwór, utrzy¬ 
many w klimatach celtyckich, 
nadaje się na podkład do gry 
strategicznej, podczas gdy 
cała reszta to jakieś łupanie, 
pohukiwanie i jęczenie, błyska¬ 
wicznie przyprawiające o ból 
głowy. 

Cmlization: Cali to Power 

jako pierwsze dzieło z cyklu 
stworzone bez udziału Sida 
Meiera prezentuje się zupełnie 
nieźle od strony koncepcyjnej 
i kiepściutko pod względem 
wykonania. Pomysł co prawda 
nie jest nowatorski, ani orygi¬ 
nalny, jednak trudno chyba 
oczekiwać, iż mogłoby być ina¬ 
czej. Warto weń zagrać choć¬ 
by po to, by przekonać się, czy 
jest lepsze od Alphy Centauri i 
czy dorównuje poprzed¬ 
nim częściom. Moim zdaniem, 
odpowiedź na oba pytania 
brzmi: „nie". 


Piotr Bilski 
„Alien" 



Strategiczna 


polski 






CO NOWEGO W LABORATORIUM 


PHANTOM 

Po odkryciu przez naukowców 
załamań w czasoprzestrzeni 
powstał nowoczesny pojazd 
Phantom, zdolny do podróżowania w innych 
wymiarach. 

SPACE PIANE 

Wahadłowiec najnowszej gene¬ 
racji, służący przede wszystkim 
do transportowania na orbitę zaląż¬ 
ków stacji kosmicznych. 


RAIŁ LAUNCHER 

To urządzenie zrewolucjonizowało 
wystrzeliwanie rakiet w kosmos. 
Startujące dzięki niemu statki nie 
spalają żadnego paliwa, nie przy¬ 
czyniając się tym samym do ubyt- 
w sferze ozonowej. 

ASTEROID MINING 

Dzięki wydobywaniu przez ro¬ 
boty minerałów z asteroidów, 
możliwym staje się tworzenie 
sztucznych farm orbitalnych i 
utrzymywanie gwiezdnych flot. 

SPACE MARINĘ 

Specjalnie szkoleni, wyposażeni 
we wzmacniane szkielety żoł¬ 
nierze, przeznaczeni do walki z rasą 
maszyn kierowanych przez sztuczną 
inteligencję. 

ECOTERRORIST 

Ci terroryści posłani na terytorium 
wroga, zanieczyszcającego środo¬ 
wisko, spowodują niemało zamiesza¬ 
na, przyczyniając się do spadku 
poziomu zadowolenia mieszkańców 
miast przeciwnika. 


Warto przeglądać wskaźniki ekonomiczne 
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Wybuchowa 

AKCJA oraz 

realistyczna 

STRATEGIA! 

NUMER 1 W SWOJEJ KATEGORII: 

★ 'H ierzcie mi daje o niebo więcej frajdy niż obecnie 
niekoronowany król multigraciowych gierek Ouake' 
ocena: 90% GRY KOMPUTEROWE 10/98 

★ 'Rainbow 6 jest najlepiej opracowaną grą 3L) prze¬ 
dstawiającą realia pola walki.' 

'...takieperełki trafiają sią rzadko.' 

ocena: 4,5,5 ŚGK 2/99 

* Rekomendacja CD ACTION 111/98 

ocena: 9/10 

* "...jest absolutnie najlepszy swojej klasie.' 
ocena: 9/10 RESET 10/98 

POWRACA WRAZ Z 
ZESTAWEM MISJI ZA 189 ZŁ 









































M imo poważnych szans, .Szeregowiec Ryan* nie zdobył Oskara w kategorii 
„Najlepszy film roku". Podobnie rzecz ma się z Close Combat 3, kolejną strate¬ 
gią popularnego cyklu firmy Microsoft: program ten na pewno nie zostanie 
uznany za najlepszą grę wojenną ad 1999, ma jednak spore szanse, by zainteresować 
wielu graczy. Podobnie jak „Szeregowiec Ryan", pozwoli Ci też zobaczyć, jak w walce 
zachowują się pojedynczy żołnierze. 



Akcja gry przenosi Cię na front 
wschodni. W porównaniu ze swy¬ 
mi poprzednikami jest doprawdy 
monstrualna, gdyż obejmuje okres 
od 1941 do 1945 roku, zaś mapy 
poszczególnych etapów sq tu przy¬ 
najmniej trzy razy większe od pól 
bitew Normandii (CC 1) i Arnhem 
(CC 2). Dzięki temu można w koń¬ 
cu pokusić się o atak z flanki i nie 
bać się, iż nie starczy nań miejsca. 
Jest to o tyle ważne, iż w grze wy¬ 
stępuje bardzo dużo czołgów, któ¬ 
rymi możesz przeprowadzać szyb¬ 
kie i niespodziewane uderzenia. 

A my na tej wojnie 
ładnych parę lat _ 

Wszyscy złaknieni wojennych 
doznań mogą rozegrać bitwę, 
operację (czyli ciąg dwóch, trzech 
bitew) lub kampanię. Osią gry 
jest właśnie ta ostatnia. Największa 
- prawdziwy rarytas dla miłośni¬ 
ków nieprzespanych nocy - obej¬ 
muje lata 1941-45. Są i krótsze, 
na przykład najazd na Rosję, lub 
obrona Rzeszy. Ich cechą wspólną 
jest to, iż z bitwy na bitwę wzrasta 
doświadczenie Twoich oddziałów, 



ZALETY: _ 

+ inteligentny przeciwnik 
+ bogactwo oddziałów 


WADY: _ 

- mało przejrzysta grafika 



a co za tym idzie - ich sku¬ 
teczność w walce. Awans 
nie ominie i Ciebie. Wraz 
ze zmianą pagonów na 
mundurze otrzymasz możli¬ 
wość dowodzenia większą 
liczbą jednostek, choć jed¬ 
nocześnie wzrośnie też po¬ 
ziom trudności stawianych 
przed Tobą zadań. Za¬ 
miast jednego, będziesz 
musiał na przykład zdobyć 
dwa punkty oporu wroga. 

Przed każdą bitwą mo¬ 
żesz wyposażyć swoje oddziały 
w lepszy sprzęt, dać im wypocząć, 
albo zwolnić któryś z nich. Co cie¬ 
kawe, w Close Combat 3 możesz 
zakupić oddział składający się z re¬ 
krutów, weteranów bądź też żoł¬ 
nierzy regularnej armii. Koszt re¬ 
kruta jest niższy od weterana, jed¬ 
nak ten ostatni dłużej wytrzyma pod 
ogniem nieprzyjaciela nim wpad¬ 
nie w panikę. Wybór nie jest łatwy, 
aczkolwiek pewnym rozwiązaniem 
jest kolejna nowość gry, a miano¬ 
wicie postać dowódcy. Zwiększa 
on możliwości Twoich żołnierzy, 
dzięki czemu nawet zupełnie zie¬ 
loni rekruci mogą w boju okazać się 
całkiem skuteczni. Niestety, do¬ 
wódca też ma swoją cenę, a po¬ 
nadto zabić go jest równie łatwo, 
co zwykłego żołnierza. 

Z góry _ 

Obraz pola bit¬ 
wy, jak zwykle ukaza¬ 
ny jest z lotu ptaka. 

Widok na ekranie nie 
zapiera tchu w pier¬ 
siach, ale za to Close 
Combat 3 nie potrzebu¬ 
je Pil 450 MHz - zado¬ 
wala się PI 33 wyposa¬ 
żonym w jednomegabaj- 
tową kartę grafiki. Rzut : 
góry w zupełności wystar¬ 
cza zaś, by w zadowa¬ 
lający sposób ukazać 
zabudowania i róż¬ 
nice w wysokoś- 
terenu. Bardzo 
praktyczny jest trój¬ 
stopniowy zoom, dzię¬ 
ki któremu łatwo moż 
na zorientować się w 
sytuacji tak na całym 
polu bitwy, jak i na 
wybranym jej od¬ 
cinku. Jest to 


tych 


trupów sku 
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ny strzał, by poddał się cały od¬ 
dział. 

Podsumowując, uważam, 
iż Close Combat 3 jest grą na 
którą warto zwrócić uwagę. 
Jej realizm, możliwość gry 
Rosjanami i Niemcami oraz za¬ 
chowanie prawdy historycznej 
sprawiają, iż jest ona obowiąz¬ 
kową pozycją dla wszystkich 
miłośników strategii. Szkoda 
tylko, że Microsoft nie pokusił 
się chociażby o przetłumacze¬ 
nie instrukcji. Cóż, może na¬ 
stępnym razem. 

Piotr Orcholski 


Twoje, jak i nieprzyjacielskie od¬ 
działy. 

Bardzo dobrze przedstawia 
się interaktywność dekoracji. 
Budynki płoną i rozpadają się 
trafione pociskami, po wybu¬ 
chach zostają leje, zaś czołgi 
mogą utknąć w błocie lub w ro¬ 
wie. Fenomenalnie wygląda wal¬ 
ka na miotacze ognia - płonie 
wszystko, co dostaje się w za¬ 
sięg tej broni łącznie z jej właś¬ 
cicielem. Krzyk jaki wówczas usły¬ 
szysz, jest bardzo przejmujący, 
zresztą podobnie jak wszystkie 
odgłosy walki: salwy armat¬ 
nie, terkot karabinów ma- 


Rudy i nasz pies 


Udogod- 
rych wspom- 
początku to 
tycznych 
żołnierze 

kład 


czym 


nienia, o któ- 
niałem na 
kilka prak- 
komend. Twoi 


mogą na przy- 
czekać na wro- 
zasadzce, przy 
to Ty wskazujesz 
kierunek, w jakim 
mają patrzeć. Wzo¬ 
rem większości RTS- 
ów, do programu 
wprowadzono też sys¬ 
tem wyznaczania mar¬ 
szruty oraz grupo¬ 
wanie poszczególnych 
jednostek w większe od¬ 
działy, co ułatwia prze¬ 
mieszczanie Twoich wojsk. 
Wyśmienita sztuczna in¬ 
teligencja programu spra¬ 
wia zaś, iż Twoi żołnie¬ 
rze reagują na to, co dzieje 
się na polu walki i bardzo 
niechętnie dokonują hero¬ 
icznych czynów - nie ruszą 
na przykład do frontalnego 
ataku na świetnie okopanego 
wroga. Jeśli zaś zbyt długo bę¬ 
dziesz ich trzymał w budynku, 
w którym pełno jest trupów ich 
kolegów, spadnie ich morale; 
wystarczy wówczas jeden cel- 
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* Ukryty, odmienny w każdej rozgrywce 
Nowy Świat, który oczekuje na swojego 
odkrywcę. 

* Nowa grafika w wysokiej rozdzielczości 
utrzymana w barokowej konwencji. 

* Ponad 40 militarnych, morskich i cywilnych 
jednostek z okresu 300 lat (od 1500 do 
1800 roku). 

* Rozbudowane i silnie wpływające na roz¬ 
grywkę opcje dyplomacji i handlu. jj 

* Wzbogacona o charakterystyczne poszczę- i. 

gólnym narodom cechy, oraz udoskonalona j 
sztuczna inteligencja dająca możliwość zmie- | 
rżenia się z osobowościami historycznymi, 1 
na miarę Kardynała Richealieau i J' 

królowej Elisabeth. 

* Uproszczony, intuicyjny interfejs użytkownika 
oraz samouczki dla nowicjuszy. 
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t. Brighton Rond, 
: Suswjc RH 11 9BP 
łw.ltarnlngto.com 
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W raz z nastaniem epold bomb atomowych, pojawiła się masa przepowiedni, 
gdybań i teorii, według których życie na Ziemi ulegnie częściowej 
zagładzie w wyniku wybuchu jądrowego. Autorzy gier komputerowych 
skrzętnie wykorzystują podobne wizje, tworząc gry, których akcja umieszczona 
jest w postnukleamej rzeczywistości (vide seria Fallout ), Warzone 2100 
firmy Eidos lnteractive to właśnie kolejna komputerowa wersja świata po 
atomowej apokalipsie, tym razem podana w formie RTS-a. 


waniach. Na początku jest to 
tylko prymitywna ciężarówka, 
za pomocą której wybudujesz 
pierwsze budowle i ewentual¬ 
nie naprawisz je, oraz mizerniut- 
ki czołg z karabinem maszyno¬ 
wym. W momencie jednak, gdy 
odkryjesz nowe (czyli stare, przed¬ 
wojenne) technologie, zabawa 
zaczyna się rozkręcać, bowiem 
do czołgów dochodzą maszyny 
latające i cyborgi, przy czym 
wszystkie będziesz projekto¬ 
wać własnoręcznie. Ogółem, 
według programis¬ 
tów istnieje po¬ 
nad dwa ty¬ 
siące 


kombinacji 
n iepowta rza I nych 
maszyn bojowych, z któ¬ 
rych każda inaczej sprawdza 
się na polu walki. 

Mniej ciekawie ma się spra¬ 
wa z budowlami, jakie przyj¬ 
dzie Ci stawiać w obrębie swo¬ 
ich baz i tymczasowych przy¬ 
czółków obronnych. Kiedy od¬ 
kryjesz najważniejsze rodzaje 
budynków i sprzętu obronnego, 
możesz już najwyżej zlecać 
swym naukowcom opracowanie 
kolejnych usprawnień konstruk¬ 
cji fabryki, elektrowni, murów 
obronnych, czy wieżyczek strzel¬ 
niczych. 


- zapomnij o jakichkol¬ 
wiek misjach pobocz¬ 
nych. Jedynym plusem 
jaki można zaob¬ 
serwować już na 
starcie, jest opcja 
walki w sieci, ale 
to w przypad¬ 
ku najnowszych RTS-ów 

nie jest już żadną rewelacją. Na 
szczęście, po chwili zabawy po¬ 
czątkowe wady schodzą na dal¬ 
szy plan, gdyż Warzone 2100 
okazuje się być grą, od której 
oderwać się mogą tylko najwięk¬ 
si twardziele. 


Jadq czołgi 
borem, lasem 


Podczas gry przez długi czas 
dowodzisz jedynie jednostkami 
pancernymi o różnych zastoso- 


Wybuchowy koniec 

U schyłku dwudziestego pierw¬ 
szego stulecia nastąpiła awaria 
jednego ze sztucznych satelitów 
krążących wokół Ziemi, w wyni¬ 
ku czego odpa¬ 
lono w kierunku 
największych 
miast świata ra¬ 
kiety z ładun¬ 
kiem jądrowym. 

Konflikt, który 
wywiązał się 
chwilę potem, 
trwał bardzo 
krótko, a liczba ludzi jaka go 
przeżyła nie przekraczała kilku 
milionów. Rozproszona ludz¬ 
kość łączyła się w szczepy, wal¬ 
cząc ze sobą o żywność i tech¬ 
nologię z dawnych czasów. Tylko 


niedobitki dowództwa armii 
USA, które przetrwały w bun¬ 
krach, zachowały wystarczający 
stopień rozwoju by dać początek 
nowej cywilizacji. Ty jesteś przy¬ 
wódcą jednej z grup, której za¬ 
daniem będzie 
zabezpieczenie 
części zniszczo¬ 
nego kontynentu 
i odnalezienie 
dawnych tech¬ 
nologii. 

Pierwsze 
wrażenia doty¬ 
czące Warzone 
2100 nie należą do najlepszych. 
W przypadku Single Player mo¬ 
żesz wybrać tylko jedną kam¬ 
panię podzieloną na trzy sekcje, 
z których każda składa się z prze¬ 
raźliwie linearnych scenariuszy 


mmmmm 

ZALETY: _ 

+ możliwość projektowania 
pojazdów 

+ oryginalna fabuła 

WADY: _ 

- tylko jedna kampania 


































RECENZJE 


Rozkaz to rozkaz 

Większość zadań, jakie sta¬ 
wiają przed Tobą zwierzch¬ 
nicy, sprowadza się do likwi¬ 
dowania kolejnych baz nie¬ 
przyjaciół lub wypędzania 
z własnych terenów zdegene- 
rowanych pustynnych łupież¬ 
ców. Często w trakcie trwania 
misji otrzymujesz dodatkowe 
dyrektywy, według których mu¬ 
sisz przykładowo zbadać źród¬ 
ło jakiegoś sygnału, czy prze¬ 
prowadzić rekonesans wokół 
fortecy nieprzyjaciela. Bywa to 
dość stresujące w przypadku, 
gdy misja ma limit czasowy, po 
upływie którego wszystko 
trzeba zaczynać od 
początku, ale nie¬ 
wątpliwie dodaje 
grze specyficz¬ 
nego smaczku. 

Wartka ak¬ 
cja i wciągają¬ 
ca fabuła War¬ 
zone 2100 to nie¬ 
wątpliwe atuty pro¬ 
gramu. Gwarantuję, że 
z bijącym sercem będziesz od¬ 
krywał pomiędzy misjami ta¬ 
jemnicę tego, kto naprawdę stał 
za zagładą ludzkości. Niestety, 
gra nie jest pozbawiona typo¬ 
wych dla RTS-ów wad. Cza¬ 
sami, w celu ukończenia misji, 
trzeba godzinami jeździć po 
całej mapie, tylko po to, by 
znaleźć i ukatrupić ostatniego 
wroga, kryjącego się gdzieś 
między wzgórzami. 




w trójwymiarze 

Grafika Warzone 2100 jest 
doprawdy imponująca. Pełne 
trójwymiarowe środowisko, 
mgła, opady śniegu i deszczu, 
wybuchy, sceneria dopracow¬ 
ana do najmniejszego szcze¬ 
góliku - trudno odlepić od ekra¬ 
nu oczy. Dźwięk stoi na nieco 
gorszym poziomie, od czasu 
do czasu pojawiają się krótkie 
niepokojące „pobrzdąkiwa- 
nia" w tle plus okazjonalne 
okrzyki i eksplozje - nie jest to 
jednak pozbawione swoistego 
uroku. 

Jeżeli po ostatniej fali RTS- 
ów nie nabawiłeś się jeszcze 
wstrętu do tego rodzaju gier, 
bez wątpienia powinieneś dać 
szansę Warzone 2100. Z całą 
pewnością nie będziesz żało¬ 
wał ani wydanych pieniędzy, 
ani czasu spędzonego przed 


Wojna 


komputerem. Jeśli rozwój RTS- 
ów będzie szedł w tym kierun¬ 
ku, może już wkrótce przesta¬ 
nie się narzekać na ich nad¬ 
miar, a na nadmiar gier w ro¬ 
dzaju Warzone 2100 narze¬ 
kać się nie powinno. 


Elektryczny 
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Ł of myśliwcem z okresu 
Drugiej Wojny Świato¬ 
wej to bardzo specyfi¬ 
czne doznanie. Nie ma w 
nim radarów, elektroniki, do¬ 
palaczy; jesieś tylko Ty i Twoja 
maszyna. Tworzycie jedność, 
razem walczycie i najczęściej ra¬ 
zem giniecie. Fighter Sąuadron, najno¬ 
wszy symulator lotniczy ze stajni A«łivision, daje Ci 
możliwość lotu jedną z dziesięciu maszyn z tej epoki. 


Trwa wojna, a Ty jesteś pilotem i Two¬ 
im obowiązkiem jest służba swemu krajo¬ 
wi; do wyboru masz USAF, czyli Siły Po¬ 
wietrzne Stanów Zjednoczonych; RAF - Kró¬ 
lewskie Siły Powietrzne; w końcu niemiecką 
Luftwaffe. Następnie wybierasz jednostkę w 
której będziesz służył, po czym otrzymujesz za¬ 
danie do wykonania i zaczynasz misję. Wal¬ 
czyć możesz na trzech teatrach działań wojen- 
w Afryce, nad kanałem La Manche, lub 
nad terytorium Trzeciej Rzeszy. Do Twoich obo¬ 
wiązków należy przechwytywanie wrogich 
myśliwców i bombowców, eskortowanie wła¬ 
snych maszyn, bombardowanie celów na¬ 
ziemnych, a także patrolowanie przestrze¬ 
ni powietrznej wokół własnych jednostek i 
miast. Do dyspozycji otrzymujesz najbar¬ 
dziej znane samoloty myśliwskie i myśli- 
wsko-bombowe tamtych czasów: 
North American P-51D Mustang, 




DeHavilland Mosąuito Mk V, Hawker 
Typhoon Mk I, Spitfire MKlIb, Focke-Wulf 
FW-190A4 i Messerschmitt Me-262A. Dla 
wybrednych są też bombowce: słynna „Lata¬ 
jąca forteca" czyli Boeing B-l 7G, jego angiel¬ 
ski odpowiednik - Avro Lancaster Mk II oraz 
jedna z najlepszych niemieckich maszyn, 
Junkers Ju-88A4. Każdą z tych maszyn mo¬ 
żna obejrzeć w hangarze, przeczytać jej da¬ 
ne taktyczno-techniczne oraz historię powsta¬ 
nia, a nawet wypróbować w locie testowym. Szko¬ 
da tylko, że autorzy nie wzięli pod uwagę 
większej liczby statków powietrznych: brakuje 
kilku znanych konstrukcji, takich jak ME-109 
i 110, Hawker Hurricane czy Thunderbolt. 

Gdy już wszystko wiesz i potrafisz, a mi¬ 
sje treningowe nie mają dla Ciebie żadnych 
tajemnic, czas przystąpić do walki. Wybie¬ 
rasz jedną z misji i ruszasz w bój; ewentual¬ 
nie możesz zdecydować się na opcję scram- 















RECENZJE 


w powietrzu 



guggron: 

Demons over Europę 


ZALETY: 


+ duży wybór samolotów 
+ dokładne modele pła- 
towców 

WADY: 


- brak kampanii 

- śladowe ilości wojsk 
lądowych 


ble, która przeniesie Cię ona bez¬ 
pośrednio do akcji. Niestety, w 
programie nie ma żadnej kam¬ 
panii, przez co kolejne loty wy¬ 
dają się być wyrwanymi kartka¬ 
mi z niekompletnej kroniki. Po za¬ 
kończeniu lotu otrzymujesz me¬ 
dal, wpis na konto ilości zestrze¬ 
lonych maszyn, kilka 
punktów - i to na tyle. 

Nie ma odprawy, podzię¬ 
kowań lub nagany od do¬ 
wódcy, przeniesień z jed¬ 
nostek, rotacji z jednego na 
drugie lotnisko. Twoje akcje 
w żaden sposób nie wpłyną 
na przebieg wojny. I nie¬ 
wiele tu pomoże edytor mi¬ 
sji, chociaż trzeba przyznać, 
iż dzięki niemu można stwo¬ 
rzyć ciekawe starcia powie¬ 
trzne z użyciem wielu maszyn. 

Każda walka powietrzna 
trzyma w napięciu. Każde nadla¬ 
tujące zgrupowanie może oka¬ 
zać się formacją przeciwnika. 
Bywa to szczególnie niebezpie¬ 
czne, jeśli ustawiłeś wysoki po¬ 
ziom wyszkolenia wroga. Wów¬ 
czas Twoje wirtualne życie zale¬ 
ży tylko od Twoich umiejętności. 
Na szczęście, nie jest najgorzej - 
pilotaż został w znacznym stop¬ 
niu uproszczony. Moim zdaniem, 
programiści nawet ciut przesa¬ 
dzili, gdyż w rezultacie gra bar¬ 
dziej przypomina strzelaninę niż 
symulację z prawdziwego zda¬ 
rzenia. Lecisz, znajdujesz cel, 
walczysz, jeśli go zniszczysz to 
wówczas wybierasz następny cel 
i następny, aż skończy Ci się pa¬ 
liwo lub amunicja. Latasz zawsze 
za dnia, zupełnie tak jakby star¬ 


ty o świcie lub nocne naloty nie 
istniały. Cele naziemne zostały tu 
potraktowane po macoszemu; 
szczerze mówiąc, prawie ich nie 
ma - nawet w misjach bombowych 
występują wyłącznie te obiekty, 
które akurat masz zniszczyć i nic 
więcej. Zupełnie tak jakby pola 
walki nie istniały, a cała wojna 
rozgrywała się w powietrzu. 

Grafika w Fighter Sąuadron 
imponuje dbałością o szczegóły. 
Samoloty zostały wykonane z 
dużą wiernością w stosunku do 
oryginałów. Posiadają ślady 
eksploatacji w postaci startej far¬ 
by na skrzydłach, okopconych 
płatów lub ciemnych wylotów rur 
wydecho¬ 


wych silników. O dużej fachowo¬ 
ści wyrobu, świadczy też fakt, iż 
można zauważyć elementy kon¬ 
strukcji skrzydła lub innej części 
maszyny, gdy dany element zo¬ 
stanie odstrzelony. Lecące pociski 
zostawiają za sobą ciemne smu¬ 
gi, a po trafieniu eksplodują wy¬ 
rywając blachy z poszycia wro¬ 
giego samolotu. Lecąc na dużej 
wysokości każdy z aeroplanów 
zostawia za sobą smugi konden¬ 
sacyjne, a po walce niebo jest 
usiane tymi białymi nitkami opa¬ 
rów. Ziemia ładnie prezentuje się 
zarówno z wysokości 17000 
stóp, jak i ze 170; w sumie - jest 
co oglądać. 

Dźwięk też powinien przy¬ 
paść Ci do gustu. W menu głów¬ 
nym możesz posłuchać audycji 
radiowej; leci muzyka, wiado¬ 
mości, przemówienie prezydenta 




USA. Podczas lotu może towa¬ 
rzyszyć Ci soundtrack, który 
swoją drogą nie jest zbyt cieka¬ 
wy. Za to praca silników lub 
strzały z karabinów maszyno¬ 
wych i działek brzmią bardzo 
przekonująco. Ogień artylerii 
przeciwlotniczej, pociski szarpią¬ 
ce poszycie, komunikaty pilotów 
informujące o pozycji wroga 
mogą spowodować szybsze 
bicie serca. Dzięki tym zabie¬ 
gom klimat każdej walki po¬ 
wietrznej staje się niemal 
rzeczywisty. 

Mimo iż Fighter Sąua¬ 
dron nie posiada w pełni 
cech prawdziwego symula¬ 
tora lotniczego, jest to gra 
przyjemna. Jej atuty to szyb¬ 
ka akcja oraz duży wybór 
misji i samolotów, dzięki cze¬ 
mu program szybko Ci się nie 
znudzi. Dodatkowo, jeśli chciałbyś 
zmierzyć się z realnym przeciwni¬ 
kiem, to istnieje ku temu okazja. 
Fighter Sąuadron zawiera taką 
opcję i daje możliwości gry przez 
internet lub w sieci lokalnej. 

Diaz 
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RECENZJE 


II Wojna 





ZALETY: _ 

+ doskonała grafika 

+ ciekawe misje 

+ wierne oddanie zasad 
aerodynamiki 

WADY: _ 

- brak mapy taktycznej pod¬ 
czas lotu 

- brak komunikacji ze 
skrzydłowymi 

- brak ruchomej kamery 
zewnętrznej 


S eria Flight Simulator znana jest przede wszystkim z tego, że składa się 
z programów perfekcyjnych pod względem graficznym, jednak kom¬ 
pletnie niegrywalnych. Przyznasz, że dziwaczny to pomysł wydawać 
gry, w które nie da się grać. Microsoft najwyraźniej także miało tego dość, 
bowiem Combat Flight Simulator jest już grq z kiwi i kości. I to jaką grą! 


To, co rzuca się w oczy już po 
pierwszych kilku sekundach wir¬ 
tualnego lotu, to jakość graficzna 
programu, która po prostu zwala 
na kolana. W tym programie mo¬ 
żna poczuć, że się jest naprawdę 
w powietrzu. Zresztą nic w tym dzi¬ 


wnego, skoro do teksturowania 
lądu użyto oryginalnych zdjęć lo¬ 
tniczych. Coś takiego musi wy¬ 
glądać zachwycająco. Czar zre¬ 
sztą nieco pryska, gdy obniżymy 
zbytnio lot, ale to w końcu oczy¬ 
wiste (jeszcze nie pora na techni¬ 


czne obejście tego mankamentu). 

Naturalnie, nie sama grafika 
świadczy o symulatorze i MS 
Combat Flight Simulator może 
pochwalić się także innymi zale¬ 
tami. Jedną z nich są misje, układa¬ 
jące się w dwie, całkiem zgrabne 


kampanie - Bitwę o Anglię oraz 
Bitwę nad Europą. Co więcej, 
w obydwu przypadkach 
możesz wybrać, po której 
stronie zechcesz grać, 
co daje Ci szansę spra¬ 
wdzenie swoich umie¬ 
jętności pilotażu w róż¬ 
nego typu maszynach. 

W ramach sentymen¬ 
tu autorzy zaimplemen¬ 
towali także tzw. „freeflight", a 
więc po staremu lot dla samej 
przyjemności latania, podczas 
którego można skorzystać z cze¬ 
goś, co nazywa się „slewing" 
czyli coś na wzór nieśmiertelności 
połączonej z przenikaniem ścian 
w grach FPP. Standardowo jest tu 
także zestaw „training mission", 
„single mission" oraz „ąuick 

































RECENZJE 



>ft Com 
Simulator 


combat". Pierwszy w obrazo¬ 
wy sposób przedstawia wy¬ 
brane manewry, które na¬ 
stępnie trzeba samemu 
przećwiczyć, ucząc się 
podstawowych za¬ 
sad pilotażu, drugi 


oferuje 
zestaw 25 
misji o zróż¬ 
nicowanym 
charakterze, 
zaś trzeci po¬ 
zwala wy¬ 
brać walkę 
z ustalony¬ 
mi przez 
siebie pa¬ 
rametrami 
(ilość przeci¬ 
wników, ro¬ 
dzaj wrogich V ma¬ 
szyn, poziom trud 

ności, sytuacja ' taktycz¬ 

na, warunki pogodowe, miejsce 
startu). W programie oddano do 
Twojej dyspozycji 9 typów samo¬ 
lotów, które mogą startować z je¬ 
dnego z 74 lotnisk. Istnieje także 
opcja multiplayer uwzględnia¬ 
jąca połączenia: serial/modem, 
TCP/IP oraz 1PX. 


Z ciekawych dodatków MS 
Combat Flight Simulator posiada 
usprawnienia dla początkują¬ 
cych, które powinny znacznie uła¬ 
twić im wykonywanie poszczegól¬ 
nych misji. Mam tu na myśli takie 
rzeczy, jak „tactical display" czyli 
coś w rodzaju radaru, następnie 
„enemy indykator" czyli kierunko¬ 
wskaz śledzący wybranego prze¬ 
ciwnika, a także „aircraft labels" 
czyli opcję HUD-a, dzięki której 
obok wrogiego obiektu widzimy 
jego nazwę i oznaczenie. W trak¬ 
cie zabawy można także skorzy¬ 
stać z autopilota, który prze¬ 
nosi grającego od razu w 
o b - szar walki (po¬ 
dobnie jak to 
miało miejsce 
w Wing Co- 
mmander- 
ich). 

Jeśli 
chodzi o wa¬ 
dy, to mnie 
osobiście 
najbardziej ra 
ziły trzy rzeczy: brak 
możliwości ogląda- 
3 swoje- go samo¬ 
lotu z ruchomej 
kamery ze¬ 
wnętrznej 
(są tylko 
ustalone 
widoki wybierane z 
klawiatury numerycznej 
niewygo- dne i niepotrze¬ 


bne), brak mapy taktycznej pod¬ 
czas lotu, przez co czasem traci się 
orientację, a także niemożność skon¬ 
taktowania się ze skrzydłowymi. 
Do mniej uciążliwych zaliczył¬ 
bym zachwianie proporcji mię¬ 
dzy obiektami naziemnymi, skut¬ 
kiem czego pojazd opancerzo¬ 
ny jest wielko¬ 


ści okrętu, ten zaś szczy¬ 
tem nadbudówki sięga niemal 
połowy wieży Eiffla. No, może 
trochę przesadziłem, ale dopra¬ 
wdy niewiele. Czasem znikają 
także tekstury, zwłaszcza przy 
zbytnim zbliżeniu się do obiektu, 
ale takie sytuacje należą na 
szczęście do rzadkości. A, praw¬ 
da, jeszcze jedno - chmury są 


płaskie, jak kartka papieru, a 
wchodzenie w nie przypomina 
błyskanie latarką po oczach. 
Niedopatrzenie czy lenistwo? 

W sumie, pomimo wspomnia¬ 
nych mankamentów, programiści 
z Microsoftu wykonali kawał 
dobrej roboty i z pewnością za¬ 
sługują na pochwałę. Gra nie 
tylko doskonale wygląda, ale 
charateryzuje się przy tym bo¬ 
gatą faktografią, cieka¬ 
wymi misjami oraz wyso¬ 
kim Al komputerowych 
przeciwników. W dodatku 
panel opcji pozwala ustaw¬ 
ić parametry dotyczące tak 
realizmu lotu, jak i stopnia 
trudności gry, przez co ca¬ 
łość może być bardzo łatwą 
strzelanką lub też niezwykle 
trudną symulacją. Dlatego 
właśnie Microsoft Combat 
Flight Simulator jest idealnym 
przykładem połączenia przyjem¬ 
nego z pożytecznym, dostarcza¬ 
jąc nam wrażeń estetycznych 
wraz z przyjemnością latania i 
satysfakcją z wykonywanych za¬ 
dań. I tylko ta cena... 

Hazard 
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RECENZJE 






Symulacyjna 


-i- uuyuiy zesruw mis|i 

+ wierne odzwierciedlenie 
mechaniki lotu 
+ opcja multiplayer 

WADY: 


- niskiej jakości tekstury lądu 

- zanikanie tekstur na mode¬ 
lach samolotów 

- brak wyboru wysokich 
rozdzielczości 


Trzeba przyznać, że parame¬ 
try gry są imponujące. Do wybo¬ 
ru masz 10 modeli niemieckich sa¬ 
molotów z okresu II Wojny Świa¬ 
towej, natomiast walczył bę¬ 
dziesz przeciw flocie powietrznej 
Aliantów, na którą z kolei składa 
się aż 50 typów maszyn. Kampa¬ 
nia została podzielona na 5 czę¬ 
ści dziejących się na różnych fron¬ 
tach, każda po 10 misji, zaś w 
opcji multiplayer, bo i taka tu ist¬ 
nieje, możesz zmierzyć się z przy¬ 
jaciółmi na 20 mapach (maksy¬ 
malna ilość graczy to 10 osób!). 
Teatry działań to obszary powie¬ 
trzne nad Hiszpanią, Francją, Wiel¬ 
ką Brytanią, Związkiem Radzie¬ 
ckim i Niemcami, przy czym łą¬ 
cznie odpowiadają one obszaro¬ 
wi o powierzchni 50.000 mil kwa¬ 
dratowych. Sam widzisz - po 
prostu odbiera mowę. A jednak je¬ 
dna rzecz w tym wszystkim prze¬ 
szkadza. I to tak skutecznie, że 
chwilami odechciewa się grać. 
Tym czymś jest grafika. 

Wiem, wiem, jeszcze nieda¬ 
wno człek zagrywał się na śmierć 
w wektorówki z cieniowanymi po¬ 
wierzchniami, kanciaste i szaro¬ 
bure do przesady, a tu teraz, pa¬ 
nie dzieju, takie wymagania. No 
cóż, prawda jest taka, że wiele zmie¬ 
niło się w ciągu ostatnich dwóch 


su. Jeśli dodać 
do tego pełny ze¬ 
staw opcji pozwala¬ 
jących wybrać parame¬ 
try realizmu lotu oraz 
wspomnianą już opcję multi¬ 
player, całość prezentuje się na¬ 
prawdę nieźle. 

W sumie, gdyby nie wspomnia¬ 
ne mankamenty dotyczące grafi¬ 
ki, Luftwaffe Commander byłby 
wart polecenia. Niestety, gry nie ra¬ 
tuje nawet fakt, iż zadbano o ta¬ 
kie sztuczki, jak czytelna mapa z 
aktualną pozycją gracza, przyspie¬ 
szacz czasu, opcja pozwalająca 
przenieść się od razu na miejsce 
działań czy autopilot, mają¬ 
ce ułatwić grę. Nie pomo¬ 
gły nawet ciekawostki w 
rodzaju zabytkowych zam¬ 
ków warownych stojących 
tu i ówdzie, zmyślnie za¬ 
projektowanych osiedli 
ludzkich (czasem widać 
nawet traktory), czy 
wiernie odwzorowa¬ 
nych samolotów. Wszy¬ 
stko to tak z daleka, 
jak i z bliska wygląda 
przeciętnie, żeby nie 
powiedzieć brzyd- 
a do tego ma tendencję 
wpadania w niektórych sytuac¬ 
jach w drgawki (cały ekran dy¬ 
gocze wówczas niczym w fe¬ 
brze). Oczywiście, prawdziwym 
fanom symulatorów wszystko to 
przeszkadzać zbytnio nie bę¬ 
dzie, bo dla nich najważniejsza 
jest fabuła, ale większość z pe¬ 
wnością grę tę odrzuci, szukając 
czegoś atrakcyjniejszego. I nie 
ma im się co dziwić. 

Hazard 


B ywa czasem tak, że jakaś gra, choć pod wie¬ 
loma względami wykonana wzorowo, nie 
spełnia naszych oczekiwali. Wystarczy jakiś 
drobny, ale uciążliwy mankament, jakieś niedo¬ 
patrzenie, niedbalstwo i rzecz zostaje gremialnie 
odrzucona pomimo wielu swoich zalet. Oba¬ 
wiam się, że Luftwaffe Commander należy 
właśnie do takiego typu gier. 


lat, a to za sprawą pojawienia 
się Eurofightera 2000 i jego na¬ 
stępców. Wyznaczony wówczas 
poziom stał się dziś obowiązują¬ 
cym standardem. Modele samolo¬ 
tów muszą być teraz tip-top, tekstu¬ 
ry lądu idealnie oddawać realia, 
a misje zawierać 
niespodzianki i 
być ciekawie pomy¬ 
ślane. Inaczej nie 
ma o czym gadać. 

Co ciekawe, Luftwa¬ 
ffe Commander speł¬ 
nia powyższe wymaga¬ 
nia w 80% i jedyne, do 
czego można się przy¬ 
czepić, to kiepskiej ja¬ 
kości tekstury lądu, za¬ 
nikanie fragmentów tek¬ 
stur samolotów i niemoż¬ 
ność wyboru rozdzielczo¬ 
ści wyświetlania obrazu (to, co jest, 
wygląda najwyżej na 640x480). 
Dobrze, że gra uwzględnia cho¬ 
ciaż działanie akceleratorów 3D, 
bo porażka byłaby kompletna. 

Paradoksalnie, wspomniane 
80% jest właściwie na medal. Mi¬ 
sje są naprawdę świetne i w 


przeciwieństwie do innych pro¬ 
gramów tego typu, obejmują 
okres całej działalności niemiec¬ 
kiej Luftwaffe, a więc lata 1937- 
1945. Ponadto otrzymujemy do 
wyboru jeden 


z dwóch 
sposobów gry. Pierwszy, ła¬ 
twiejszy (Iron Cross), oferuje sła¬ 
bszych przeciwników, a do tego 
pozwala odrodzić się po każdym 
ewentualnym zestrzeleniu, nato¬ 
miast drugi, Knight Cross, daje 
już sporo wrażeń przeznaczonych 
głównie dla graczy zaawanso¬ 
wanych, a śmierć pilota oznacza 
tu koniec zabawy. Poza kampa¬ 
nią istnieje oczywiście opcja tre¬ 
ningowa, dzięki której w bardzo 
przystępny sposób można nauczyć 
się podstawowych zasad lotu. Jest 
także możliwość wyboru jednej z 
pojedynczych misji bądź przenie¬ 
sienie się od razu w powietrze na 
śmiertelny pojedynek z wybranym 
wcześniej wrogiem (swobodny 
dostęp do wymienionych już 50 
modeli alianckich samolotów). 
Istnieje nawet coś w rodzaju ma¬ 
łej encyklopedii lotnictwa z okre¬ 
su II Wojny Światowej, zawierają¬ 
cej między innymi oryginalne na¬ 
grania wypowiedzi pilotów opo¬ 
wiadających o maszynach z tam- 





































ATRAKCYJNA OFERTA WYSYŁKOWA 


Zamówienia przyjmujemy 9:00 - 17:00 

tei./fax (0-22) 616 15 50 

od poniedziałku do piątku. 
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Duży wybór gier, szybka realizacja 

NISKIE CENY 

Szczegółowe katalogi 

e-mail: sklep@mirage.com.pl v 
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2RĘ0ZN0ŚGI0WII NOWOŚCI I PRZYGODOWE IRPO 


ABE EX0DUS 

149.0D 

INTERSTATE 76 

49.00 

ASGHAN 

149.00 

ODDWORID 

49.00 

BANZA1 BUG 

49.00 

SUAKE1 

59.00 

BŁAM! MACHINEHEAD 

49.00 

QUAKE2 

155.00 

BL00D2 

155.0D 

SIN 

155.00 

CARMAGEDD0N 2 

145.00 

TAKEN0PR1S0NERS 

55.00 

DEATHTRAP DUNGE0N 

95.00 

TOMB RAJDER 1 - GOLD 

95.00 

ERASER 

49.00 

TOMB RAIDER 2 

125.00 

RGHT1NG F0RCE 

95.00 

TOMB RAJDER 3 

149.00 

HALFUFE 

155.00 

THIEF: DARK PROJECT 

149.00 

HEARTOFDARKNESS 

149.00 

T1NT1N 

59.00 

HEREnC2 

155.00 

UNREAL 

155.00 

HEXEN 2 

49.00 

WORMS ARMAGEDDDN 

149.00 



AGE OF EMPIRE GOLO 245.0D MYIH 95.00 

AGE OF E.MP-RISE OF ROMĘ 168.00 MYIH 2 149.0D 

ANN01602 -PL 155.00 0PERA7I0N 4RT OF WAR 59.00 

CAESAR3 155.00 PANZER GENERAL 2 69.0D 

CAPfTAUSM PLUS 49.00 POPULOUS 3 149.00 

CAVEWARS 59.00 PR1CE 0F U0YAUTY 75.00 

CHAMRONSHiP MAflAGER 2 109.00 RAJIR0AD TYC00N 2 155.00 

CHAOS OVERLORDS 49.00 19.00 

CIOSE DOM BAT 3 269.00 RERJJX-PL 55.00 

COMMtfD &C0MIERT0Dt/ERT 0P. 59.00 SETTIERS 2 - PL 39.00 

COMMANDOS 149.00 SETTIERS 3-PL 145.00 

CONSTRUCTOR 99.0D SPEllCBDSS - PL 49.00 

CONOUEST EARTH 59.00 STARGRAFT 155.00 

DARK OMEN WARHAMMER 55.00 STARGRAFT: BROOD WARS 79.00 

DOMINION: STORM OVER G. 149.00 STAR WARS: SUPREMACY 119.00 

DUNE 2000 149.00 STONE AXE - PL 55.00 

EMERGENCY 49.00 THEME HOSPITAL 55.00 

EARTH 2140-PL 49.00 TDTALANIHffATION 59.0D 

GANGSTERS 149.00 V1RTUAL CHESS 2 - PL 89.00 

HEROK OF mm 6 MAGiC 2 -PL 95.00 WARCRAFT 2 DBJOKE 69.00 

KNIGHT & MERCHANTS - PL 49.00 X-C0M APOCALYPSE - PL 55.00 



«= SONY PLAYSTATION J> : 



ALPHA CENTAURI 

149.00 

ARMYMEN 

149.00 

CHAMPiONSHIP manager 3 

149.00 

CMUZATION - CALL OF POWER 

155.00 

COMMANDOS - NEW MiSSiON 

99.00 

DETAFORCE 

149.00 

HGHTER S5UADR0N 

159.00 

HEROES OF MIGHT & MAGIO 3 

135.00 

ICARUS 

79.00 



UUFIWAJEE COMMANDER 

155.00 

MORTYR 

99.00 

OFHCM FORMULA 1 RACING 

149.00 

RIYAL REALMS - PL 

99.00 

SIMCITY3000-PL 

149.00 

SUP0RBIKE CHAMPIONSHIP 

149.00 

TANKRACER 

99.00 

TOGA TURING CAR 2 

165.00 

TUR0K2 

155.00 

USA CHAMPiONS LEAGUE 98/99 

149.00 

UPRISING 2 

149.00 

WPER RACING 

159.00 

WARZONE 2100 

149.00 




TYLKO 99.00 

Pojawia się gra z gatunku 
FPP, która wnosi wiele 
świeżości. Polska gra, która 
stała się światowym Wtem! 
Najważniejsze wydarzenie 
roku 1999. 


KONSOLA z DUAi-SHOCK 595.00 
DODATKOWE KONTROLERY od 59.00 


DUAL-SHOCK - SONY 133.00 
KARTY PAMIĘĆ! 15 i 123 bbl od 59.00 


ABFS EX0DU3 203.00 

COUN McRAE RALLY 209.00 

CRASHBANDICOOT3 149.00 

HFA99 1S3.0D 

GRANTURISMO 149.00 

METAL GEARSOUD 229.00 

SMA1LSOIDJERS 193.00 

TEKKEN 3 149.00 

TOGA 2 203.00 

TOMB RAJDER 3 219.00 


•jC lOMIlJJI 
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GRY PO 109 ZŁ. 

AR OOMBAT, ALLEN TRILOGY, G.TA, 
COMMAND fi CONSUER, FORMULA 1, 

Hercules, mmmmm, 

MDTRAL KOMBAT TRILOGY, ODDWORiD, 
RELOADED, SPiCE WORLD, TIME CRISSiS, 
TOGA TOTAi N3AS3, V-RALLY, LOADED, 

i wfefe mydl. 


135.00 

Herosi powracają 
w swojej trzeciej odsłonie. 

Najlepsza torowa gra 
strategiczna wszechczasów 
{zdaniem amerykańskiego 
PC Gamer'a). 

PRZY ZAMÓWIENIU DOWOLNEJ GRY 

1= I R M Y MIRAGE 

[CENA ZAZNACZONA NA CZERWONO) 

WYSYŁKA BEZ ŻADNYCH 
DODATKOWYCH OPŁAT 

PRZY ZAMÓWIENIU POZOSTAŁYCH GIER 
DOUCZAMY KOSZTY PRZESYŁKI 5 ZŁ. 



ACEVENTURA-PL 

69.00 

JACKORLANDO-PL 

49.00 

ANIMAL 

39.00 

KING-S QUEST 8 

159.00 

BLACKDAHUA-7CD 

169.00 

KSIĄŻĘ 1 TCHÓRZ-PL 

55.00 

BLADE RUNNBI 

59.00 

LBA2 

552.00 

CURSE OF MONKEYISLAND 

119.00 

MIGHT &MAGIC VI 

149.00 

DEUS-PL 

59.00 

PHANTASMOGORIA1 

69.00 

DIABLO 

99.00 

PHANTASMOGORIA 2 

69.00 

FALLOUT1 

55.00 

REALMS OF THE HAUNTING 

49.00 

FALLOUT 2 

155.00 

READ (DVD) - PL 

179.00 

HNAL FANTASY 7 

165.00 

REACH + A.D.2044 - PL 

149.00 

GRIM FANDANGO 

195.00 

RESIDENT EVIL 2 

149.00 

HEXPLORE 

149.00 

TEX MURPHY 0VERSEER 

89.00 

HOPKINS FBI - PL 

69.00 

TOUCHE-PL 

55.00 



SPORTOWE, WYŚCIGI I WALKI 


3D0 DEGATHLON 39.00 NBA 99 149.00 

ANDRETT1RACING 55.00 NEED FOR SPĘD 2 S.E 55.00 

COUN McRAE RALLY 165.00 NEED FOR SPEED 3 149.00 

RFA99 149.00 NHL 99 149.00 

HONDA SPERBIKE 145.00 PRO BDARDER X-GAMES 149.00 

JOHNNY HERBERT G.P. 98 145.00 SPĘD BUSTERS 99.00 

MONACO GRAND PRIX 99.00 TEST DRTVE 4X4 149.00 

MORTAL KOMBAT 4 145.00 WORLD LEAGUE SOCCER'98 95.00 

MOTORACER2 149.00 VTRTUA HGHTER 2 99.00 



AIR WAHRIOR 3 85.00 JSF 95.00 

ARMORED FIST 2 55.00 PANZER COMMANDER 149.00 

BATTLEZONE 59.00 RED BARON 3D 155.00 

EUROHGHTER 20D0 75.00 STAR WARS: ROGUE SOUADB0N 175.00 

COMBAT HJGHT SIMULATOR 259.00 W.WJI HGHTERS 149.00 

F-16 MULTIROLE+MIG-29 149.00 WING COMMANDER 5 59.00 

FiGHTER PILOT 95.00 WORLD OF COMBAT 2000 149.00 

FUGHT UNUMITED 2 95.00 X£N0CRACY 75.00 

FRONT UNE HGHTERS 3gry 149.00 X-WING COLiECTORS 155.00 

i PANZER 44 85.00 X-WING VS. TIE-FIGHTER 155.00 



GRY: 

DONKEYKONG 99.00 MORTAL KOMBAT 1+2 149.00 

F-1 POLE POSiTION 99.00 STREET HGHTER 2 119.00 

FINAŁ FANTASY 3 139.00 SUPER MARIO LAND 3 109.00 

GAMEBOY SOCCER 99.00 THE SMURFS 119.00 

I.S.S. SOCCER 139.00 WARIO LAND 2 129.00 



WAGEB HEROES SMOCZE 
OF WAR MIGHT & M. HISTORIE 


STRIP UPRISING VSOOO 
POKER 


A-O. cop guts s knjghtb 

GARTEBS CHASE 


PRISONER SOLAR 
OF !CE CRUSAOE 


STRIFE TUNNEL 81 TIME 

WARRIORS 


SKLEP FIRMOWY: ‘WARSZAWSKA GIEŁDA ELEKTRONICZNA" 
przejście podziemne przy G.U.S. Pawilon 13 skrzyżowanie Trasy Łazienkowskiej z Al. Niepodległości. 
CZYNNE 11.00 - 18.00 od poniedziałku do piątku ® 825 91 00 w. 107 

































































Z apewne pamiętasz pseudorolplej Diablo: jako bohater z krwi i kości, miałeś w nim 
za zadanie wyplenić zło przy użyciu standardowych dla Twej profesji ogni i mieczy. 
Tutaj chodzi o to samo: sławę, zaszczyty, pienipdze, kobiety i dokopanie tym złym. 


W grze Dink Smallwood 

wcielasz się w rolę wiejskiego 
chłopaka imieniem Dink, który 
postanowił zostać sławnym śmiał¬ 
kiem zamiast, jak by to wynikało 
z naturalnych kolei losu, bam- 
brem. Twoim głównym 
zadaniem jest poma¬ 
ganie ludziom. Za do¬ 
broduszną i bezintere¬ 
sowną oczywiście po¬ 
moc, zwykle masz szan¬ 
sę uzyskać jakieś cenne 
informacje lub przy¬ 
datne przedmioty. Z 
reguły jednak polegać 
musisz na tym, co 
sam zarobisz bądź wy¬ 
walczysz. W każdej z 
osad, jakie odwiedzisz 
podczas swych podróży, nabyć 
możesz łuki, miecze, bomby, wy¬ 
leczyć rany odniesione w poty¬ 
czkach z hordami potworów oraz 
zaopatrzyć się w rozmaitego ro¬ 
dzaju mikstury, które przydadzą 
się w trudnych chwilach. 


Na każdym kroku Twojej 
wędrówki niezbędna okazuje się 
magia. Jest ona wszechobecna 
i wszechogarniająca, bez niej 
ani rusz. Czary podzielono na 
kilka poziomów wtajemniczenia, 


a dostęp do nich uzależniony jest 
od poziomu doświadczenia gra¬ 
cza. Jednym z najciekawszych za¬ 
klęć jest ognista kula - niemalże 
niezbędna ze względu na to, że 
równie dobrze eliminuje wro¬ 
gów, jak znajduje ukryte skrzy¬ 


nie i jaskinie. Mechanizm rozwo¬ 
ju postaci nie ogranicza się do 
uzyskiwania dostępu do kolej¬ 
nych kategorii czarów. Za zdo¬ 
byte punkty doświadczenia awan¬ 
sujesz swoją postać w jednym 
z trzech współczynni¬ 
ków: sile ataku, zdolnoś¬ 
ciach defensywnych 
bądź sprawności w 
posługiwaniu się ma¬ 
gią; nie da się ukryć, 
że najważniejsza jest 
ta ostatnia, gdyż właś¬ 
nie umiejętności mag¬ 
iczne zapewniają zwy¬ 
cięstwo w częstych po¬ 
tyczkach. 

Graficzna strona pro¬ 
gramu nie zachwyca, 
ani ilością kolorów, ani rozdziel¬ 
czością, ani też ilością detali 
zawartych na ekranie. Jest po 
prostu przeciętna: postacie 
wykonano schematycznie, po¬ 
dobnie rzecz się ma z ich ani¬ 
macją. Dźwięk nie przedstawia 


się dużo lepiej. Odgłosy walki, 
strzały z łuku, czy też świst, który 
wydaje miecz podczas cięcia 
powietrza, to nic specjalnego, 
choć przyznaję, że właściwie 
trudno spodziewać się większych 
urozmaiceń w tego rodzaju grze. 

Pragnąc rozerwać się i po¬ 
grać w grę, która rozrusza Twoje 
szare komórki, możesz się zaw¬ 
ieść. Nie to, żeby Dink Small- 
Wood był grą złą. Po prostu ma¬ 
my rok 1999, a program ten 
prezentuje poziom sprzed czte¬ 
rech lat; na dobrą sprawę, na¬ 
leżałoby go raczej zaliczyć do 
kategorii retro. Wydaje mi się, 
że ubawią się przy nim jedynie 
zapaleńcy Diablo, do którego 
Dink Smallwood zdradza wyraź¬ 
ne podobieństwo. 

czaki 



™ 1.. 


ZALETY: 

+ nastrojowa muzyka 
+ rozległy świat gry 

WADY: 

- archaiczny wygląd 

- proste zagadki 
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Szukaj we wszystkich dobrych sklepach z grami. 

Polska wersja językowa i wyłączna dystrybucja na terenie Polski: CODA S.M.G. Polska Sp. z o.o. 
S o w a d e M ultimedia 00-389 Warszawa, ul. Smulikowskiego 4b/4 tel. (022) 826 33 7 7 

Group Polska Sp. Z Ó.O. Sprzedaż wysyłkowa na terenie całego kraju: KROMA (022) 620 99 90 

Wszystkie toga i znaki firmowe sq własnościg tychże firm. Używanie ich w jakiejkolwiek postaci bez zezwolenia zabronione. 










J eśli lubisz wyścigi smochodowe, a gra fair play nie należy do Twoich 
mocnych stron to wygląda na to, że lx«esive Speed to coś w sam raz 
dla Ciebie. Weźmiesz tu bowiem udział w nietypowym rajdzie; nie¬ 
typowym dlatego, że kierujesz w nim uzbrojonym po zęby autem. 


ZłŁETY: 


Do wyboru masz jeden z 
trzech trybów gry: zdobywanie 
tras, grand prix i mistrzostwa. 
W pierwszym z nich, w miarę jak 
będziesz odnosić zwycięstwa, 
dotychczas niedostępne tory ko¬ 
lejno stawały przed Tobq otwo¬ 
rem. Dostępne sq tu trzy konku¬ 
rencje: wyścig, 
jazda na czas 
i jazda z bom- 
bq. Pierwszych 
dwóch chyba 
tłumaczyć nie 
trzeba, nato¬ 
miast nazwa 
trzeciej roz¬ 
grywki wymaga dokałdniejszych 
wyjaśnień. Otóż w bagażniku 
Twojego wehikułu została umiesz¬ 
czona bomba. Jest ona na tyle 
wrażliwa na wstrzqsy, że stuknię¬ 
cie bolidem w ścianę lub innq 


+ bogaty arsenał 
+ możliwość gry w czwórkę 
na jednym komputerze 

WADY: 


przeszkodę spowoduje jej deto¬ 
nację, a wówczas Twój pojazd 
po prostu eksploduje. 

W drugim trybie rozgrywki 
- grand prix, największq atrakcję 
stanowi możliwość zdobycia lep¬ 
szego auta. Każde zwycięstwo pre¬ 
miowane jest odpowiedniq iloś- 
ciq gwiazdek, 
za które mo¬ 
żesz nabywać 
coraz doskonal¬ 
sze pojazdy. 


- brak muzyki 


Natomiast bio- 
rqc udział w 
mistrzostwach 
(trzeci rodzaj za¬ 
bawy), dostajesz szansę przejś¬ 
cia wszystkich torów po kolei. 
Oczywiście, warunkiem awansu 
do następnej trasy jest zwycięst¬ 
wo w poprzedniej. Warto się jed¬ 
nak pomęczyć, bo jest co oglqdać: 


czeka Cię jazda po stacji kos¬ 
micznej i podwodnej, wyścig przez 
Central Park i przez bazę wojs- 


kowq, ewentualnie szaleńcza go¬ 
nitwa za przeciwnikami na pus¬ 
tyni u podnóży egipskich piramid. 

Każdy z siedmiu dostępnych 
samochodów dysponuje własny¬ 
mi parametrami taki¬ 
mi jak waga, sterow¬ 
ność, odporność, pręd¬ 
kość maksymalna i 
przyśpieszenie. Majq 
one duży wpływ na 
jazdę i nie należy ich 
lekceważyć. Ponadto 
do dyspozycji otrzy¬ 
mujesz najrozmait¬ 
sze urzqdzenia po¬ 
mocne w eliminowa¬ 
niu konkurencji: rakie¬ 
ty, karabin maszyno¬ 
wy czy też miny, to tyl¬ 
ko niektóre z Twoich 
gadżetów. Wszystkie 


Zręcznościowa 
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producent 


wydawca 
polski dy 


aystry 


te dodatki znajdziesz na torze 
podczas jazdy, jako bonusy. Im 
dalej zajdziesz (a raczej: zaje- 
dziesz), tym bronie stanq się bar¬ 
dziej wyrafinowane. Jednak pa¬ 
miętaj, iż przeciwnicy także je 
zbierajq; to z kolei oznacza, że 
lepiej jest nie jechać za żadnym 
z nich, nie wspominajqc oczy¬ 
wiście o jeździe przed innym po¬ 
jazdem - łatwo wtedy oberwać 
granatem bqdź innq głowicq 
burzqcq. 


Oprawa graficzna stoi na 
wysokim poziomie. Każdy z to¬ 
rów zawiera mnóstwo atrakcji 
wizualnych, a szybka animacja 
i doskonałe efekty świetlne do¬ 
datkowo uprzyjemniajq grę. Z ko¬ 
lei dźwięk nie należy do najbar¬ 
dziej efektownych. Ot, taki sobie 
warkot samochodu, pisk opon na 
zakrętach, łomot karoserii obija¬ 
nej o przeszkody, ciqgłe trqbie- 
nie klaksonami; krótko mowiqc, 
nic szczególnego. 

Miłośnicy wyścigów samocho¬ 
dowych z przymrużeniem oka, 
powinni zagrać w Excessive 
Speed. Gra jest bardzo dynamicz¬ 
na, a jej wartość dodatkowo pod¬ 
nosi doskonale rozwiqzana op¬ 
cja multiplayer. Polecam z czys¬ 
tym sumieniem. 

Diaz 














































RECENZJE 



F irma Psygnosis zawsze miała talent do robienia 
gier zręcznościowych; jej produkcje charaktery¬ 
zowały się przeważnie rewelacyjną oprawą 
graficzną i niemałymi wymaganiami sprzętowymi. 
Tym razem do tych dwóch elementów, dochodzi nie¬ 
konwencjonalny pomysł - Rollcage oferuje Ci bowiem 
możliwość pokierowania samochodem wyścigowym 
przyszłości, przy czym określenie „samochód" nie¬ 
zbyt dokładnie oddaje możliwości owego ciężkozbroj¬ 
nego bolidu. 


Cały wyścig podporządko¬ 
wany jest jednej idei: za wszelką 
cenę musisz być pierwszy (jak 
to w wyścigach zwykle bywa). 
Rollcage to jed¬ 
nak wyścig nie¬ 
zupełnie typo¬ 
wy: pomijając 
fakt, że - odpo¬ 
wiednio rozpę¬ 
dzony - Twój 
pojazd może 
swobodnie jeź¬ 
dzić po ścianach 
czy nawet sufitach tuneli, to do¬ 
datkowo posiada on niemałe 
zdolności destrukcyjne. Imponu¬ 
jące wrażenie robi różnorodność 
broni, jaką możesz zebrać na 
trasie; wśród wielu śmiercionoś¬ 
nych urządzeń, znajdziesz rakie¬ 
ty, miotacze plazmy, a nawet łuki 
elektryczne. Co prawda Twój bo¬ 
lid może jednocześnie posiadać 
tylko dwa rodzaje broni, ale nie 
martw się - po wykorzystaniu ra¬ 
kiet, laserów, czy innych gadże¬ 


tów, masz możliwość dalszego 
kolekcjonowania zabawek zna¬ 
lezionych na drodze. 

Zachwyt budzą perfekcyjnie 
wykonane tra¬ 
sy, wyposażone 
w niezliczoną 
liczbę zakrę¬ 
tów, ukrytych 
przejazdów, 
podjazdów i wy- 
skoczni; kon¬ 
strukcja każdej 
jest tak pomyś¬ 
lana, aby jazda była jak naj¬ 
bardziej widowiskowa. Gra obfitu¬ 
je również w inne niespodzianki: 
niejednokrotnie będziesz świad¬ 
kiem uderzenia meteorytu w zie¬ 
mię lub w Twojego przeciwnika. 
Zdarzyć się także może, że ude¬ 
rzy on w Ciebie, czego oczywiś¬ 
cie Ci nie życzę. Ciekawą rzeczą 
jest fakt, że warunki atmosferycz¬ 
ne często ulegają zmianie. Mo¬ 
żesz podróżować po zmroku, 
czy też przedzierać się przez 



ZALETY: 


+ urozmaicone trasy 
+ niekonwencjonalne 
pojazdy 

WADY: _ 

- trudne sterowanie pojazdem 



deszcz, który w znacznej mierze 
ograniczy zdolności manewrowe 
Twojego pojazdu. 

Engine graficzny wykorzys¬ 
tany w Rollcage przedstawia zu¬ 
pełnie nową jakość. Grafika po 
prostu rzuca na kolana i nie poz¬ 
wala wstać; Twe oko cieszyć bę¬ 
dzie niezliczona ilość wybuchów, 
portali, zmienne warunkami po¬ 
godowe. Ponieważ gra wyma¬ 
ga akceleratora 3D, nietrudno 
się domyślić, że całość prezentu¬ 
je się rewelacyjnie. Chyba do tej 
pory nie powstała gra zręcznoś¬ 
ciowa o tak dopracowanej grafi¬ 
ce, która sprawia, że wręcz delek¬ 
tujesz się światłem odbijającym 
od powierzchni wody, lawy czy 
też od lakieru Twojego pojazdu. 
To samo tyczy się dymu, wybu¬ 
chów, smug, jakie zostawiają za 
sobą rakiety - wszystko to istny maj¬ 
stersztyk. Dodatkowo, jeżeli jesteś 
szczęśliwym posiadaczem karty 
dźwiękowej, która ma wyjścia na 
cztery głośniki, efekty dźwiękowe 
pozwolą Ci zorientować się, jaka 
sytuacja panuje aktualnie na tra¬ 
sie i szybko zareagować na nad¬ 
chodzące niebezpieczeństwo. 



Gra z pewnością może się 
podobać. Już samo to, że pro¬ 
gram potrafi wciągnąć na długie 
godziny, jest niesamowitym suk¬ 
cesem autorów. Dodaj do tego 
jeszcze doskonałą grafikę i nie¬ 
powtarzalny dźwięk oraz muzy¬ 
kę - czy można żądać czegoś wię¬ 
cej. Jeżeli pragniesz się rozerwać 
i zrobić to z klasą, uruchom 
Rollcage'a, a nie zawiedziesz się. 

cza ki 
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cji w kilku miejscach (ale w mniej¬ 
szym stopniu, niż w przypadku Si¬ 
na). Obydwie te rzeczy sprawia¬ 
ją, iż gra chwilami staje się nu¬ 
żąca i trzeba naprawdę chcieć 
przetrzymać te „trudne momenty". 

Ogółem nadal podtrzymuję 
opinię, iż Sin, a teraz także Wa- 
ges of Sin, są mimo wszystko pro¬ 
duktami spóźnionymi o rok i po¬ 
winny pojawić się na rynku, za¬ 
nim wydano Unreala czy HaifUfe. 
Zresztą obawiam się, iż te ostat¬ 
nie tak wysoko podniosły po¬ 
przeczkę, że długo jeszcze będzie¬ 
my narzekać na niedostatki kolej¬ 
nych gier FPP. W sumie Wages of 
Sin jest zdecydowanie lepszy od 
Sina, ale problem w tym, czy z te¬ 
go powodu ktoś kupi ten doda¬ 
tek, wiedząc, iż najpierw musi na¬ 
być wersję podstawową (bez niej 
dodatek nie będzie działał). W lep¬ 
szej sytuacji są ci, którzy Sina już 
posiadają, ale czy zechcą oni za¬ 
ryzykować jeszcze raz (choć tym 
razem już warto), tym razem ku¬ 
pując dodatek? O fanatycznych 
miłośnikach Sina nie wspominam, 
bo ci i tak kupią ten dodatek - czy 
będę ich zachęcał czy nie. 

Hazard 


■ □koi tak się składa, że coraz częściej dodatki sq lepsze od wersji podstawowych. Te 

■ ostatnie twórcy gier wypuszczajg częstokroć niedokończone, pełne błędów i z poważ- 
■P nymi brakami fabularnymi, biorgc udział w wyścigu o sławę i pieniądze i opamiętanie 
przychodzi dopiero w chwili prac nad dodatkiem. Dziwna lo polityka, ale dziś już standar¬ 
dowa. Najlepszym tego przykładem jest zresztą Sin Mission Puck: Wages of Sin. 


więcej w ocenie za grywalność 
czyli notę 4. 

Z dodatków, poza broniami, 
należy tu także 
wymienić kilka no¬ 
wych przedmio¬ 
tów, jak gogle ter- 
mooptyczne czy 
hoverbike (coś a la 
motor bez kół). To 
ostatnie jest zresz¬ 
tą podstawowym 
wyposażeniem w 
jednej z wersji gry 
multiplayerowej 
(czegoś takiego 
jeszcze nie prze¬ 
żyłeś!). 

To, co nadal razi, to przede 
wszystkim długotrwałe ładowanie 
poziomów (i sejwów), które niepo¬ 
trzebnie rozprasza uwagę gracza, 
a także zbytnie uproszczenia ak¬ 


ZAŁETY: 


+ efektowne wnętrza 
+ duża interatywność 
z otoczeniem świata gry 
+ nowe bronie i potwory 
+ rozbudowana opcja 
multiplayer 
WADY: 


- długie ładowanie poziomów 

- brak mapy 


znacznie bardziej, niż miało to 
miejsce w Sinie (zwłaszcza w 
kwestii broni - np. Guided Missile 


to pociski zdalnie sterowane wy¬ 
posażone w kamerę wizyjną, 
a IP-36 to coś w rodzaju bazooki 
na pociski nuklearne). Co więcej, 
Wages of Sin ma klimat, którego 
wersji podstawowej brakowało. 
Teraz, jak to zapewne było od 
początku w zamierzeniach auto¬ 
rów, gra ta ma naprawdę wiele 
wspólnego z przebojem sprzed 
lat pt. Duke Nukem 3D. Dodat¬ 
kowo potwierdza to opcja mul- 
tiplayerowa, która jest tutaj rów¬ 
nie dobra i dynamiczna, jak w 
DN3D. Nawiasem mówiąc, gra¬ 
jąc w wersję multiplayerową Wa¬ 
ges of Sin jako żywo przypom¬ 
niały mi się czasy sieciowania w 
Duke Nukem 3D. To właśnie za 
tę opcję, zresztą doskonale 
pomyślaną i bogatą, dodatek 
ów otrzymuje o jedno oczko 


Jak można było się spodzie¬ 
wać, koniec zbrodniczej dzia¬ 
łalności Elexis Sinclaire wcale nie 
oznaczał końca kłopotów 
Colonela Johna R. Bladej. 

Tacy ludzie jak on kłopoty 
mają zawsze. Nic zatem 
dziwnego, że Blade znów 
musi stanąć do walki ze 
Złem, tym razem uosabia¬ 
nym przez mafijnego bos¬ 
sa Gianni Manero. Oczy¬ 
wiście, Ty razem z nim. 

Najpewniej nikogo 
nie zaskoczę, jeśli po¬ 
wiem, że dodatek Wages 
of Sin to nowe poziomy 
(17) układające się w sa¬ 
modzielną fabułę, na których 
można spotkać nowych przeci¬ 
wników (10) eksterminowanych 
nowymi broniami (7), bo to już 
właściwie standard we wszel¬ 
kiego typu dodatkach. Gwoli 
sprawiedliwości trzeba tu zazna¬ 
czyć, że całość jest spójna i logicz¬ 
na, a przy tym efektowna - i to 
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Międzyplanetarne bitwy 
i transport oddziałów 
v Walka wewnątrz budynków 
*§* Wiele różnych scenerii planet 
i Realistyczne efekty specjalne 
*§* Dynamiczna akcja 
% Duży wybór strategii walki 
4 5 Sferyczne mapy (wymagają 
zupełnie nowej strategii walki) 
i; 65.000 kolorów 
i Doskonała ścieżka dźwiękowa 


TECHLAND, ul. Żółkiewskiego 3, 63-400 Ostrów Wielkopolski, tel. (062) 7372747, 7372748 
fax (062) 7372749, http://www.techlandsoft.com 









ZALETY: _ 

+ wygodne sterowanie 
pojazdem 

+ widowiskowa akcja 
WADY: _ 

- mało zróżnicowane misje 

- zbyt mało bitew 


słuchać, choć do rewelacyjnych 
nie należy z pewnością. 

Praktycznie wszystko przema¬ 
wia na korzyść Recoil: grafika, 
dźwięk (z małymi wy¬ 
jątkami), atrakcyjność 
samej konstrukcji gry, 
wydają się bez zarzutu. 
Niestety, misje nie dość, 
że są monotonne, to jesz¬ 
cze zawarto ich w grze 
zbyt mało - na dobrą spra¬ 
wę, Recoil da się przejść w 
jedno popołudnie. Wygląda 
na to, że adresowany jest on 
do odbiorców, którzy widowis¬ 
kową akcję przedkładają nad 
zróżnicowanie poziomów i za¬ 
dań; reszcie graczy zapewne nie 
przypadnie ten program do gustu. 

czaki 


O d czasów Drugiej Wojny, czołgi zaczęły 
odgrywać na polu bitwy kluczową rolę. 
Wygląda na to, że ten stan rzeczy utrzy¬ 
ma się przez najbliższe dziesięciolecia - tak 
przynajmniej można wnioskować z gry 
Recoil, stanowiącej pseudosymulację cięż¬ 
kiego czołgu przyszłości. 


wodny. Arsenał, jakim przyjdzie 
Tobie dysponować potrafi uczy¬ 
nić na polu bitwy ogromne spus¬ 
toszenie. Na początku Twoim 
podstawowym uzbrojeniem bę¬ 
dzie szybkostrzelna armata pul¬ 
sacyjna, wyposażona w nieogra¬ 
niczony zapas amunicji. Wśród 
pozostałych typów uzbrojenia 
znajdziesz przeciwpancerne moź¬ 
dzierze, działa napalmowe, mie¬ 
cze laserowe, działka 
soniczne. 


Jako że Twoi wro¬ 
gowie mają dostęp do tych sa¬ 
mych technologii, nie czuj się 
zbyt pewnie: samo uzbrojenie nie 
zapewni Ci wiktorii, jeśli nie wes¬ 
przesz go swoimi umiejętnościami. 

Pojazdy, z którymi przyjdzie 
się Tobie potykać, wyglądają bar¬ 
dzo ładnie - widać, że twócy pro¬ 
gramu przyłożyli się do animacji 
poszczególnych obiektów. To sa¬ 
mo tyczy się plenerów, których 
estetyczne wykonanie zdecydo¬ 
wanie podnosi atrakcyjność gry. 
Oprawa dźwiękowa również stoi 
na wysokim poziomie i właściwie 
nie było by się do czego przycze¬ 
pić, gdyby nie słabe wykonanie 
dialogów, zawartych w grze, 
oraz szumiący nieprzyjemnie 
ekran opcji. Z kolei podkład mu¬ 
zyczny, nagrany na płycie w po¬ 
staci ścieżek audio daje się 


Podczas rozgrywki, wcielasz 
się w pilota eksperymentalne¬ 
go czołgu firmy Mega Corp. Cel 
Twojej misji to totalna ekstermi¬ 
nacja wszystkiego co się rusza 
i nie ucieka na drzewo. Aby 
osiągnąć sukces, musisz polegać 
przede wszystkim na sile raże¬ 
nia, jaką dysponuje Twój gąsie¬ 
nicowy przyjaciel. Każda z misji 
ma swój priorytetowy cel, choć 
kolejne niewiele się od siebie róż¬ 


nią - zawsze należy 
obrócić w popiół całą 
opozycję. Do wyko¬ 
nania każdego z za¬ 
dań będzie Tobie 
potrzebne specjalne wypo¬ 
sażenie, na przykład mechanizm 
amfibii, pozwalający na porusza¬ 
nie się po powierzchni wody. In¬ 
ny przydatny mechanizm zmie¬ 
nia Twój wehikuł w poduszko¬ 
wiec, jeszcze inny - w okręt pod¬ 
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RECENZJE 


dę za upór czeka Cię zaś mnóst¬ 
wo naprawdę wyśmienitych sek¬ 
wencji wideo oraz, kończący 
grę, atak na drugą Gwiazdę 
Śmierci. Liczy się przy tym nie 
cel - bojowa stacja Imperium - 
lecz pojazd, który będziesz 
wówczas pilotował. Otóż jest to 
Sokół Millenium, ten sam, którym 
latał Han Salo, a o który od lat 
dopominali się miłośnicy „Gwiezd¬ 
nych wojen". Jak widać sku¬ 
tecznie. 




W SKRÓCIE 


■JL' Nim osiągniesz finałową ek¬ 
stazę za sterami Sokoła, jako 
l Ace Azzameen, najmłodszy 

członek kupieckiej rodziny Azza- 
■■ - meenów, przez 53 misje bę- 

* Jp dziesz musiał zmagać się z siła¬ 
mi Imperium oraz konkurencją 
t dybiącą na interesy Twojego 

klanu. Ta część gry jest o tyle cie- 
Ą kawa, że przypomina porachun¬ 
ki mafii. Rywalizująca z Tobą ro¬ 
dzina nosi sycylijsko brzmiące 
nazwisko Viraxo, Ty zaś sta- , 
\Ą7\f pf 0|djy rasz się ją wrobić w kontra- / 

■> •; - - . band ?' ' P° z bawić / < 

_ jak największej liczby / ^ 

- ZC 1 Się :C~' Z statków. Rzecz jasna, ł / 
jj? czekają Cię akcje od- i w 
■g Ą-...'-.. welowe, a w pew- / -A 

nym momencie Twój , 
wujek - szef klanu / 

Azzameen - zo- / 

k ki wałem bar- stanie nawet / f 
jmicznego roz- uprowadzony. 

i i poczułem się Niestety, do / 
c zawiedziony tej sympaty- / MĘPfa 

LucasArts. Na 


wa lata temu światek 


graczy niecierpliwie oczekiy 

Ł j jla««sl : rłs, któiy w końcu umożliwić miał grę v\ 
-■''okresie początkowej fascynacji, X-Wing vs Hf fk 
raczej przynuclnawy. Brakowało mu bogate] fabuły, 
gracza w cudowny świat „Gwiezdnych wojen"; okaz? 
gry wieloosobowej to za mało, by zapewnić XvT nisśsr 


Teraz w ręce miłośników gwiezdnowojenn; 
„Gwiezdnych wojen" trafił X- cjach", także i tu a 
Wing Alliance - gra posiadająca sposób skończenie 
nie tylko bogatą i niekonwencjo- nio- 

nalną fabułę, ale też ^-- " 

umożliwiająca zabawę f ^ 
w sieci. Czy jest to zatem \ . . . 

program, na jaki miło- \ \ \ 

śnicy gwiezdnej trylogii \ \ % \ _-r T "~ — 

czekali od zawsze, skończo- \ : - 

ne arcydzieło, rewelacja \ 
tysiąclecia? Niekoniecznie, \ Kp ' 
choć nie da się ukryć, że z 1 
całą pewnością wyrasta on \ 
ponad przeciętność. \ 


cznej wojen- 
\ szczęście poszczególne ki wtrąca 
\ misje są wyśmienicie się Impe- 
\ zaprojektowane i w rium wy- 
\ zasadzie nie ma szans, s y ł a j ą c / 
\ byś poczuł się znużo- przeciw- I 
\ ny. Co więcej, tym ko Tobie f 
\ razem wałczysz nie gwiez- | 

\ tylko w imię Rebelii, dny ni- | 
———" ’ ale też w obronie szczy- j ' 
interesów swojej rodziny (o cieli - 
której za chwilę). Dzięki temu gra wraz z | 2 
jest bardziej zróżnicowana, a Ty zespo- [ 


n . .. . 

wy. Po misji A zawsze następu- 
Podobnie jak to miało miej- je misja B, i nie zmieni tego na- 
sce we wszystkich poprzednich wet sam George Lucas. Przy- 


ZALETY:_ 

+ możliwość lotu Sokołem 
Millenium 

+ rozbudowany edytor misji 
+ bogactwo pojazdów 
W&M: _ 

- mało szczegółowe modele 
dużych statków 

- kłopoty z obsługą standar¬ 
du A3D 
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RECENZJE 



rzeniowym piechoty. Stajesz się 
banitą, a jak uczy historia, bani¬ 
ci szukają schronienia u innych ba¬ 
nitów. Zatem nie wzniosłe idee, 
ale życiowa konieczność sprawia, 
iż przyłączasz się do Sojuszu Re¬ 
beliantów. Przyznam, że to nieco 
cyniczne podejście do chwaleb¬ 
nej walki o wolność Galaktyki 
bardzo przypadło mi do gustu. 


witting the cóordinates hqw. Pleasę 


Kosmi&M menażeria 


Niezaprzeczalną zaletą X- 
Wing Alliance jest bogactwo wy¬ 
stępujących tu statków wojsko¬ 
wych i cywilnych. Największą 
atrakcją są rzecz jasna koreliań- 
skie transportowce. Szybkie, 
chronione bardzo mocną tarczą 
oraz uzbrojone w standardowe 
działka laserowe i wieżyczkę, są 
one jednymi z najbardziej sku¬ 
tecznych pojazdów, jakie mo¬ 
żesz pilotować. W głównej mie¬ 
rze jest to zasługa wspom- 
nianej wieżyczki, któ- 
rq możesz sfero- 
wać własno- ^ 

ręcznie yy, 


traisnuttii 


C\fl \\ ^ miksu (w wywiadach 

Lucas powoływał się również na kosmi- 
I ■ czne bajki w rodzaju „Flasha Gordona"), 

ruga połowa lat Idealną scenerią dla opowieści o wiecznych 
siedemdziesiątych to okres zmierzchu filmów ideałach, szlachetnych wartościach i bronią- 
katastroficznych, wojennych oraz płaszcza i cych ich niezłomnych bohaterach, jak sam 
szpady. Kryzys przeżywały wówczas także wspomina, był kosmos, 
kryminały i westerny, a filmy samurajskie led- Scenariusz w pierwszej wersji filmu miał 
wie na siebie zarabiały. Krytyków i produ- zaledwie 14 stron. Zgodnie z przewidywa- 
centów zdziwił zatem fakt, iż „Gwiezdne niami, większość wytwórni odrzuciła go, nie 
wojny", będące swoistym połączeniem tych wierząc w sukces kosmicznej baśni. Lucas po 
wszystkich gatunków, odniosły tak spektaku- wielu staraniach przekonał do swego pomy- 
larny sukces. W dodatku ten nowatorski pod słu szefów stojącej wówczas na skraju ban- 
wieloma względami obraz zrealizował nale- kructwa wytwórni Twentieth Century Fox. Od 
żący wówczas do młodego pokolenia twór- początku Lucas chciał, aby „Gwiezdne woj- 
ca, mający na swoim koncie jedynie kasowy ny" były jednym z największych przebojów 
sukces skromnego filmu „American Graffitti" sezonu. W tym celu, zanim rozpoczęto reali- 
(przy kosztach 700 tys. dolarów zarobiono zację, przeprowadzono staranne badanie 
ponad 55 min). rynku pod względem ewentualnych odbior- 

George Lucas, bo o nim oczywiście mo- ców i ich wymagań. Ponieważ 8 milionowa 
wa, pragnął wykreować nową filmową mito- rzesza fanów SF była zbyt mała, w kampanii 
logię, która zawładnęłaby wyobraźnią mło- reklamowej zrezygnowano z terminu fanta- 
dych widzów, do nich bowiem przede wszys- styka naukowa, co miało przyciągnąć do kin 
tkim adresował swoje dzieło. Aby to osią- żeńską część publiczności. Z tytułu zniknął 
gnąć, sięgnął po uniwersalne symbole - gre- również człon „Nowa nadzieja". Odpowied- 
cką mitologię, legendy arturiańskie i mitolo- nio wcześniej sprzedano prawa do wszelkie- 
gię Zen. Wszystko to maksymalnie uprościł i go rodzaju gadżetów, mających spotęgować 
wymieszał, sprowadzając do konwencji ko- popularność filmu (w tym celu Lucas założył ^ 









RECENZJE 


j \ "IsWBIZBM E WOJ NY W MIN IfllURziT 

O ile prawie wszyscy słyszeli o rolpleju i grze karcianej dotyczą¬ 
cej ..GwifiZfłhS/rb■ wnien'^ niewielu 7rlnie cokio cnmuio -r fnUi i icf- 


świecie Georga Lucasa. „Star Wars - Miniatures Batfles", bo o niej tu 
mowa, pozwala rozegrać fascynujące potyczki pomiędzy szturmow¬ 
cami a wojskami Rebelii, Pomimo swej nikłej popularności jest to je¬ 
den z najlepszych systemów bitewnych na rynku. 

„Star Wars - Miniatures Batfles" stanowi wyjątkowe połączenie 
elementów gry fabularnej z bitewniakiem. Z jednej strony kierujesz 
oddziałami i bohaterami (na polu walki mogą się nawet pojawić Lukę 
Skywalker czy Darth Vader), czyli grasz w klasyczną grę bitewną, z 
drugiej każda figurka ma swoje statystyki, umiejętności i poziomy doś¬ 
wiadczenia, co wyraźnie wskazuje na jej rolplejowy charakter. Rów¬ 
nież scenariusze odbiegają od normy znanej z innych gier bitewnych 
- niektóre z nich wręcz wymagają udziału Mistrza Gry. 

W zasadzie jedynym mankamentem omawianego systemu są fi¬ 
gurki. Nie można ich co prawda określić mianem „brzydkich", ale 
atrakcyjne wizualnie z całą pewnością nie są. Po bitewniaku stworzo¬ 
nym na kanwie tak perfekcyjnych filmów, jakimi niewątpliwie były i są 
epizody „Gwiezdnych wojen", należałoby się raczej spodziewać mi¬ 
niaturek lepszego standardu. Nie zmienia to jednak faktu, że „Star 
Wars - Miniatures Battles" to jedna z najfajniejszych gier tego typu, 
jakie kiedykolwiek ujrzały światło dzienne. 


też przełączyć na ogień automa- tów występujących w grze zamy- 
tyczny. Jest ona wówczas szcze- ka pokaźna liczba monstrual- 
gólnie groźna; statki piratów i TIE nych stacji kos- _ 

Fightery dosłownie giną ' ■ N ■ ^ ' 


jak muchy pod ogniem r—-- 

jej działek, a co waż- 1 
niejsze takiż sam los \ - 
spotyka wystrzelone w 1 
Ciebie pociski i torpedy. 1 
Jeśli chodzi o inne l 
pojazdy wojskowe, spot- \ 
kasz tu całą gamę zna- \ 
nych Ci dobrze X, Y, B i \ 
A-Wingów, jak również \ j 
wszystkie używane przez L ^-, , 
Imperium TlE-e. Za stera- l 
mi tych ostatnich możesz 1 

zresztą zasiąść, jeśli grasz L-- 

w sieci bądź w trybie treningo¬ 
wym. W celowniku zobaczysz 
ponadto najrozmaitsze statki 
przemytników i piratów oraz po 
jazdy cywilne: ja¬ 
chty, fregaty i róż- : '"SSBhli 


micznych, konte¬ 
nerów, min i pól asteroidów. 

Mówiąc o 
statkach, nie ! 


#00 




^ już w 1971 roku „LucasFilm Ltd."). Ostatecz¬ 
ny kształt scenariusza Lucas opracował na pod¬ 
stawie czterech różnych wersji (w każdejowystę- 
powali inni bohaterowie w różnym wieku). Wy¬ 
dany w wersji książkowej, był syetezą elemen¬ 
tów i postaci, które gwarantowały powodzenie. 

Lucas w głównych rolach obsadził mło¬ 
dych, mało znanych aktorów. Byli to Harrison 


Ford (Han Solo), Mark Hamill (Lukę Sky¬ 
walker), Carrie Fisher (księżniczka Leia). 
Wspierali ich: gwiazdor brytyjskiego kina sir 
Alec Guinness (Obi-Wan Kenobi), aktor i kultu¬ 
rysta David Prowse w kostiumie lorda Vadera 
i mierzący ponad 2 metry Peter Mayhew jako 
Chewbacca (portier jednego z londyńskich 
kin). Wspaniały duet robotów R2D2 i C3PO 


stworzyli Anthony Daniel i Kenny Baker. 
Zdjęcia do „Gwiezdnych wojen" rozpoczęto 
w marcu 1 976 roku. Realizowano je m. in. w 
Tunezji i w studiu Elstree pod Londynem. Po¬ 
nad rok trwały prace postprodukcyjne (opra¬ 
cowanie ścieżki dźwiękowej, na którą skła¬ 
dało się kilkanaście kosmicznych dialektów, 
rozpoczęto jeszcze zanim ekipa pojawiła się 


SGK sm 
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Wirtualny kokpit to jednak 
tylko część niespodzianek, jakimi 


ciekawej wygląda ono w korelian- 
skim transportowcu. Gdy się od¬ 
wrócisz, widzisz po prostu drzwi 
prowadzące do wnętrza statku. 
Rzecz jasna nie chodzi jednak o 
to, by podziwiać przełączniki w 
kabinie, ale o to, by łatwo można 
było stwierdzić, co dzieje się do¬ 
okoła statku. Ruch „głową" odby¬ 
wa się za pośrednictwem klawia¬ 
tury numerycznej (ustawienie do¬ 
myślne), choć lepiej zastąpić ją 
dżojstikiem wyposażonym w do¬ 
datkową manetkę. Możesz też 


k Concussion mis 


na planie) i tworze- Odpo- 0 - y£y. ^ 

nie efektów specjalnych, czątku Lucas pla- </\/i 

Ostatecznie premierę „Gwiezdnych wojen" nował realizację trzech 
ustalono na początek filmowego sezonu '77. „gwiezdnych trylogii". Stąd już 


uraczy Cię engine gry - notabe¬ 
ne ten sam, który napędzał X- 
Wing ys TIE Fighter. Na potrzeby 
X-Wing Alliance został on nie- 
''s, co poprawiony, dzięki 

. czemu program otrzy- 

' " a. ^ mał między inny- 
'CAj m ' zinacznie 

e p s zą 


w trakcie wy¬ 
świetlania „Gwiez¬ 
dnych wojen" zapa¬ 
dła decyzja o reali¬ 
zacji dalszego ciągu. 
Lucas ograniczył się 
do roli producenta. Na 
reżysera wybrał 56- 
letniego lrvina Ker- 
shnera. Lucas w licz¬ 
nych wywiadach ża¬ 
łował później swojej 
decyzji. Kerschner 
zrezygnował w „Im¬ 
perium kontratakuje" 
z formuły komiksu na 
rzecz rozbudowania 


cznych portre- ' *. ^ I 
tów bohaterów i ich '/ji 
wzajemnych relacji. Zmie- V s 
niono scenografię, która / 
stała się bardziej niesamowita i ta¬ 
jemnicza. Lucas nie chciał stracić 
najmłodszych widzów, mroczny klimat 
podobał się bowiem tylko fanom SF. Mimo f 
tego „Imperium kontratakuje" wyświetlone po 
raz pierwszy w roku 1980 także stało się ka¬ 
sowym przebojem (223 min dolarów docho¬ 
du, w tym 141,5 min w USA), które potwier- ^ 


Kasowy sukces filmu nakręconego za 
niewielkie pieniądze (niespełna 1 2 min dola¬ 
rów) przeszedł najśmielsze oczekiwania. W 
samych Stanach zyski sięgnęły 1 94 min dola¬ 
rów (na świecie 323 min). Źródeł sukcesu doszu¬ 
kiwano się przede wszystkim w umiejętnym wy¬ 
kreowaniu nowej mitologii, którą zaakcepto¬ 
wała nie tylko najmłodsza widownia. Nie bra¬ 
kowało słów krytyki (słaby i niespójny scena¬ 
riusz czy choćby brak kosmicznych skafan¬ 
drów w stroju bohaterów). Sukces kasowy 
potwierdziły nominacje do Oscarów (9) i same 
Oscary (7). Dzięki filmowi światowa kinema¬ 
tografia zyskała wiele nowinek technicznych, 
m. in. system dźwiękowy Dolby Stereo i nowe 
sposoby filmowania efektów specjalnych. 
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TRZY FILMY - PIĘĆDZIESIĄT KSIĄŻEK 


Gwiezdna saga George'a Lucasa jest jak kamień 
rzucony w wodę: filmy zapoczątkowały całą serię 
reakcji, które swym zasięgiem objęły różne dziedziny sztu¬ 
ki (choć bardziej na miejscu byłoby określenie - kultury 
masowej). Jednym z fenomenów związanych z trylogią 
jest niezwykła aktywność literatów, masowo produkują¬ 
cych mniej lub bardziej udane czytadła o gwiezdnowojen- 
nej tematyce. Proces ten rozpoczął się na początku lat 
dziewięćdziesiątych, a do tej pory wydano ponad pół 
setki powieści oraz zbiorów opowiadań, a także szereg 
produktów o charakterze encyklopedycznym. 

W Polsce ukazały się 32 książki i cztery ilustrowane 
przewodniki po świecie „Star Wars". Wśród nich naj¬ 
większą popularność zdobyła trylogia znanego pisarza 
SF, Timothy'ęgo Zahna: „Dziedzic Imperium", „Ciemna 
strona mocy" oraz „Ostatni rozkaz". Opowiada ona o 
zmaganiach Nowej Republiki z ostatnim z Wielkich 
Admirałów, Thrawnem, ktróy dzięki dostępowi do za¬ 
pomnianych technologii oraz własnemu geniuszowi 
strategicznemu jest na najlepszej drodze do odbudowa¬ 
nia Imperium. O popularności cyklu zadecydowała 


1 


. ■ 


skonstruowana z rozmachem fabuła, pełna niespodzia¬ 
nek, zaskakujących zwrotów akcji i porywających opi¬ 
sów gwiezdnych bitew. 

Równie ciekawie, choć już może nie tak bardzo, jak 
dzieła Zahna, prezentują się dokonania Kevina J. An¬ 
dersona. Inna sprawa, że fani sagi zarzucają autorowi, 
iż czasem nadmiernie popuszcza wodze wyobraźni, 
kreując wydumane sytuacje i absurdalne superbronie 
Imperatora w rodzaju „Niszczyciela Gwiazd". Niemniej 
książki tego pisarza czyta się z przyjemnością. Niestety, 
nie da się tego samego powiedzieć o większości książek 
nawiązujących do „Star Wars" - zwykle są to produkty 
absolutnie przeciętne i banalne, nierzadko trafiają się 
też skończone gnioty w rodzaju „Spotkania na 
Mimban". 

Ogółem, pomimo wszystkich zastrzeżeń, wszystkie 
powieści o tej tematyce cieszą się sporym powodzeniem 
wśród miłośników „Star Wars", niezależnie od prezen¬ 
towanego poziomu literackiego - bo przecież nie o po¬ 
ziom, ale przede wszystkim o specyficzny nastrój w nich 
chodzi. Tak przynajmniej twierdzą fani trylogii. 






wania na 


Jednym z wielu atutów X-Wing Alliance jest olbrzymia liczba wystę¬ 
pujących w grze statków. W czasie kampanii będziesz mógł polatać 
tylko na niektórych, jednak edytor misji pozwala zasiąść za sterami 
28 myśliwców i transportowców. Oto kilka z nich, które wydały mi się 
szczególnie interesujące, lub po prostu nieźle prezentują się w locie. 

I/ Authority IRD - Radzę nie wsiadać, jeśli Twoim prze¬ 
ciwnikiem jest coś silniejszego od 1-95. Co prawda 
^ V Authority IRD przenosi komplet 8 pocisków, ale 

9 ^ ~ strzelać może tylko z jednego działka laserowego, 

y T Jeden z wielu statków, do których raczej nie będziesz miał 
| -l.. s ochoty wsiadać. 

Corellian Transporł - Jak dla mnie rewelacja. Szybki, chronio¬ 
ny bardzo mocną tarczą i uzbrojony w automatyczną wieżyczkę, 

- .. _ r _ koreliański tarnsportowiec świetnie spisuje 

Z :3 v - / ... się jako niszczyciel myśliwców, pocisków i 

r Cx - torped. Przenosi standardową liczbę 8 po- 

cisków lub ó torped. 

Firespray - Choć nieco wolniejszy od X-Winga i mniej 
. ą V zwrotny, Firespray jest zdolny przenosić większą liczbę 

X- * ’ pocisków - maksymalnie 10. Położone blisko siebie 

\ 1 działka laserowe gwarantują z kolei jednoczesne trafienie, 

\ | co znakomicie przydaje się w czasie walk z TIE Fighterami. 

Missile Boał - Tym cudem zawsze miałem ochotę 
polatać. Bardzo szybka, choć raczej mało zwrot¬ 
na, Missile Boat jest w stanie przenosić fantasty¬ 
czną liczbę osiemdziesięciu pocisków lub 70 tor¬ 
ped. Wyśmienita do atakowania dużych jedno¬ 
stek, do których może błsykawicznie się zbliżyć 
równie szybko oddalić. 

TIE Defender - Najlepszy myśliwiec występu¬ 
jący w grze. Jest absurdalnie wprost szybki i 
uzbrojony w cztery działka laserowe. Jego tar¬ 
cza regeneruje się w błyskawicznym tempie, po¬ 
dobnie jak energia potrzebna do strzelania. Słabe 
strony? Nie stwierdzono. 

X-WSng - Do czasu pojawienie się TIE 
Defendera i TIE Advanced najlepszy, 
wielozadaniowy myśliwiec wszechcza¬ 
sów. Zwrotny, szybki, uzbrojony w cztery 
działka laserowe i zdolny do prze- 
* ' noszenia ośmiu pocisków lub sześ¬ 
ciu torped. Dobry dla każdego po¬ 
czątkującego gracza. 


' oprawę graficzną. Kosmos pełen wionych przez działa jonowe, zaś 
jest teraz różnobarwnych mgła- bezpośrednie trafienie w Twój po¬ 
wie i galaktyk, oko cieszą olbrzy- jazd powoduje rozbłysk ekranu i nie- 
mie, znajomo wyglądające pla- liche iskrzenie w kokpicie. 


Gwiezdny niszczyciel w całej okazałości. 


nety, zaś skok w hiperprzestrzeń 
przypomina przelot przez błękit¬ 
ny tunel - wygląda lepiej nawet, J 
niż na filmie. Do tego docho- /^ 
dzą różnorakie efekty świe- / 
tlne: oślepiający blask bli- / V. 
sko położonych gwiazd, 
smugi pozostawiane / 
przez torpedy i pocis- / w 
ki oraz poświata /^ 
dysz silników. Do- / ^A 
datkowo widać i - 


statkach 
unie- i 


\ nosc sa 9' 

™ / , . stworzonej 

przez Lucasa. 
Film zdobył 2 Os- 
y , cary (za efekty spe- 

f cjalne i dźwięk). 

Przy zamykającym try- 
' logię „Powrocie Jedi" Lu¬ 
cas nie ryzykował i spośród 
ponad 100 kandydatów wy¬ 
brał Richarda Marąuanda, który 
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symu¬ 
lacji 


Osobna sprawa to wygląd 
występujących w grze statków, z 
których większość otrzymała no¬ 
we teksturowanie. Na korzyść 
programu przemawiają też kos¬ 
miczne stacje - naprawdę „czuć" 
ich rozmiary. Także gwiezdne ni¬ 
szczyciele prezentują się bar¬ 
dzo okazale, podobnie zre¬ 
sztą jak flagowy krążo¬ 
wnik admirała Ackba- 
ra. Jedynie statek dowo¬ 
dzenia Imperium jakoś 
nie wywołał na mnie wra¬ 
żenia - być może dlate¬ 
go, iż przy swoich rozmia¬ 
rach wydał mi się płaski jak 
W sumie oprawa wizual 
na X-Wing Alliance wy¬ 
daje się być najlep¬ 
szą spośród wszys- 

zachować 
■tyl znany z 
„ //iezdnych 
wojen". Aby zabezpie¬ 
czyć się przed ewentualny- 
niespodziankami, Lucas 
podczas 20-tygodniowego okresu 
stale obecny na 
najmłodszej wido¬ 
wni wprowadzono do scenariusza plemię 
Ewoków (mieszkańców księżyca Endor), któ¬ 
re wkrótce stały się przebojem na rynku pluszo¬ 
wych zabawek. Budżet, który wzrósł do 32 
min dolarów pozwolił na zachowanie komikso¬ 
wej narracji wspieranej przez setki efektów 
specjalnych. Oczekiwanie na rozwiązanie 
„gwiezdnej sagi" było tak duże, że już w cią¬ 
gu pierwszych 10 dni wyświetlania „Powrotu 
Jedi" w 1 983 roku widzowie pozostawili w 
kinach ponad 70 min dolarów. 

Sytuacja polityczna spowodowała, że na 
polskie kinowe ekrany poszczególne części 
sagi Lucasa trafiały z opóźnieniem. „Gwiez¬ 
dne wojny" pojawiły się w 1979, „Imperium kon¬ 
tratakuje" w 1983, a „Powrót Jedi" w 1985 
roku. Jak wykazują pobieżne obliczenia, 
wszystkie zobaczyło ponad 5 min widzów. 

W 20 lat po premierze „Gwiezdnych 
wojen" Lucas postanowił uczcić okrągłą ro¬ 
cznicę, wprowadzając raz jeszcze do kin try¬ 
logię. Wszystkie części „The Star Wars 


LucasArts. Zakładając, iż masz 
Pentium II i któryś z popularnych 
obecnie dopalaczy 3D, na 
przykład Matroxa G200, mo¬ 
żesz liczyć na wyśmienitą gra¬ 
fikę i płynną 
ani 


Trilogy Special Edi- 

tion" trafiły na ekrany w krótkim odstępie 
czasu (od stycznia 1 997 roku). Filmy zawie¬ 
rały nowe sceny, które z powodów techni¬ 
cznych nie zostały wykorzystane w poprzed¬ 
nich wersjach. Poprawiono efekty specjalne i 
ścieżkę dźwiękową, którą nagrano w opra¬ 
cowanym w studiu Lucasa systemie THX i 
gruntownie odnowiono stan techniczny 
wszystkich kopii (największe problemy były z 


dać o cza¬ 
sach poprzedzających rządy Im¬ 
perium. Co więcej, dzisiaj prace te są 
już bardzo zaawansowane, a „Star Wars 
Episode I: The Phantom Menace" ma nawet 
ustaloną datę premiery. Na ekrany kin za 
oceanem trafi 21 maja, zaś w Polsce pierw¬ 
szy oficjalny pokaz odbędzie się 17 września 
(niestety). Co ciekawe, LucasFilm zakazał do 
tego czasu publikacji jakichkolwiek materia¬ 
łów zdjęciowych z najnowszej części, opisy¬ 
wania występujących w filmie postaci oraz 
zdradzania fabuły (jeśli gdziekolwiek się z 
tym spotkaliście, a wydawca nie może się po¬ 
chwalić autoryzowaną zgodą na taką publi¬ 
kację, wiedzcie, że macie do czynienia z ła¬ 
maniem prawa autorskiego). Główne role 



najstarszymi „Gwiezdnymi wojnami" - ŚGK 
3/97). Kosztowna kampania reklamowa (za¬ 
projektowano m. in. nowe logo i plakaty do 
wszystkich części) przyniosła oczekiwany 
efekt. W ciągu tylko pierwszego weekendu, 
poprawione „Gwiezdne wojny" zarobiły po¬ 
nad 37 min dolarów (stając się wkrótce po¬ 
tem najbardziej kasowym filmem wszechcza¬ 
sów, do czasu sukcesu „Titanica"). 

Kiedy nowe pokolenie zapoznawało się z 
przygodami bohaterów trylogii, wszystkim 
zainteresowanym wiadomym było, że trwają 
przygotowania do realizacji kolejnej 
„gwiezdnej trylogii", która miałaby opowia- 


grają tym razem znani i popularni aktorzy: 
Liam Neeson (Qui-Gonn Jinn), Samuel L. 
Jackson (Mace Windu), Ewan McGregor 
(młody Obi-Wan Kenobi), Natalie Portman 
(księżniczka Amidalia) i wreszcie Jake Lloyd, 
który zagra Anakina Skywalkera. Przy reli- 
zacji filmu do maksimum korzystano z możli¬ 
wości, jakie oferuje dziś animacja kompute¬ 
rowa (liczba efektów specjalnych ma prze¬ 
kroczyć 2000). Prezentowane oficjalne zwia¬ 
stuny filmu wskazują, że czeka nas wielkie 
wydarzenie filmowe, godne końca XX i po¬ 
czątku XXI wieku. 
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WIRTUALNA REBELIA KONTRA WIRTUALNE IMPERIUM 

■—--— 




mację nawet w rozdzielczości 
1024x768. Sprawdziłem. 


Jako odważny pilot Rebelii bierzesz 
udział w wielu niebezpiecznych mis¬ 
jach, od których powodzenia zależy 
przyszłość galaktyki. A-Wing, X-Wing 
oraz Y-Wing to standardowe maszyny 
Sojuszu, za sterami których spędzisz 
wiele godzin. ŚGK 3-4/93. 

Strzelanka (fii m intsra^ ny), w 
której wcielasz się w pilota o ksywie Ro- 
oki One. Gra, wydana na rewolucyj¬ 
nym wówczas nośniku CD, sprzedała się 
na świecie w nakładzie miliona egzempla¬ 
rzy, przynosząc jej zaskoczonym sukce¬ 
sem twórcom krociowe zyski. 


Dash Rendar, pi 
lot Outridera, krzyżu¬ 
je plany księcia Xizo- 
ra i jego organizacji, 
ocierając się o śmierć 
z rąk legendarnego 
łowcy - Boby Fetta. 
Gra pojawiła się naj¬ 
pierw w wersji konso¬ 
lowej, a dopiero póź¬ 
niej komputerowej (uw¬ 
zględniając akcelerato¬ 
ry 3D). SGK 2/97. 


_ 


Pakiet dodatkowych misji do gry X- 
Wing, w którym możesz latać maszyną 
typu B-Wing. ŚGK 1/94. 


: 

Doświadczenie pilota Imperium w 
połączeniu ze znakomitymi maszynami 
typu TIE (i nie tylko) uświadomią Rebel¬ 
iantom, jak potężna jest flota imperato¬ 
ra Palpatine. ŚGK 11/94. 


Gra stworzona specjalnie do 
pojedynków sieciowych (w tym także szczenie 
interentowych), choć dla treningu 
można w nią grać również w poje¬ 
dynkę. Wcielając sie w pilota dowolnie 
wybranej strony, masz szansę udowod¬ 
nić kolegom, że walczysz o słuszną 
sprawę, a za sterami swojej maszyny 
jesteś niepokonany. SGK 6/97. 


szwadronu Sojuszu, spodziewaj się naj¬ 
cięższych misji do wykonania. Wspie¬ 
ranie planet próbujących wyrwać się 
spod imperialnego panowania, ni- 
fabryk przeciwnika oraz odbi¬ 
janie więźniów to zwykły dzień dla 
pilota Rebelii. ŚGK 1/99. 



Kyle Katarn odkrywa w sobie moc 

i uczy się, aby zostać Jedi. Chcąc pomścić 
śmierć ojca, musi stawić czoła ciemnym 
Jedi posłusznym złowieszczemu Jereco- 
wi i wybrać stronę mocy, która zdecydu¬ 
je o jego przeznaczeniu. SGK 12/97. 


Zebrane w jednym wydaniu trzy 
gry: X-Wing, TIE Fighter oraz X-Wing 
vs TIE Fighter, przy czym dwie pierwsze 
podrasowano, opierając je na enginie 
tego ostatniego i implementując mo¬ 
żliwość wykorzystywania dobrodziejstw 
akceleratorów 3D. ŚGK 2/99. 


Pakiet dodatkowych misji do gry 
TIE Figter zamieszczony na wersji kom¬ 
paktowej razem z samym TIE Fighterem 
(22 misje). 



Jako Kyle Katarn musisz odkryć 
tajemnicę tajnej broni Imperium, a 
potem ją unieszkodliwić. Pierwsza gra 
FPP, nad którą prace trwały równolegle 
z pracami nad Doomem (gdyby nie 
opóźnienie z wydaniem gry, być może 
dzisiaj mówilibyśmy o darkach, a nie 
doomowcach). Dark Forces otrzymał od 
nas Złoty Dysk '95. ŚGK 3/95. 


uważają, że lepszy od wersji podstawo¬ 
wej. Tym razem Kyle Katarn wpada w 
tarapaty, poszukując zapomnianej 
świątyni Sithów. Jego uczennica, Mara 
Jadę, będzie musiała go odnaleźć i 
ocalić. ŚGK 4/98. 



Znów Rooki One, który wraz ze swą 
przyjaciółką, Ru Murleen, wpada na trop 
pewnej tajemnicy i staje do walki z Im¬ 
perium. Kolejny film interatywny, ale w 
jeszcze lepszym wykonaniu. ŚGK 2/96. 


m cm* v. 

Smakowity kąsek dla strategów. Szan¬ 
sa poprowadzenia do zwycięstwa Sojuszu 
Rebelii lub do umocnienia potęgi Imper¬ 
ium. Gra, której trzeba poświęcić wiele go¬ 
dzin, aby dostrzec i docenić jej złożo¬ 
ność i wielką grywalność. SGK 4/98. 


Na koniec - program multimedial¬ 
ny. Encyklopedyczna wiedza zawarta w 
tym produkcie naprawdę imponuje, 
gdyż zawiera bogaty zbiór informacji 
na temat filmowej trylogii - aktorów wy¬ 
stępujących w pierwszo- i drugoplano¬ 
wych rolach, zaplecza technicznego, 
efektów specjalnych, opisów statków 
kosmicznych występujących w filmie itd. 
itd. Wszystko to zilustrowano filmami, 
zdjęciami, animacjami 3D, przekroja¬ 
mi, rysunkami technicznymi i szkicami. 
Słowem - imponujące dzieło. Ponadto 
zawarto tu także nieco informacji o naj¬ 
nowszym epizodzie pt. „The Phantom 
Menace". Grafiki ilustrujące niniejszy 
materiał o „Gwiezdnych wojnach" ilus¬ 
trowany jest właśnie materiałem zdję¬ 
ciowym z tegoż programu. SGK 1/99. 


Rozszerzenie gry X-Wing vs TIE Fig¬ 
hter. Specjalnie przygotowane kampa¬ 
nie (po jednej dla każdej ze stron) dla try¬ 
bu jednego gracza. Gra zebrała 
wiele pochwał, choć są i tacy, 
którzy uważają, że to 
popłuczyny po X-Wingu oraz 
TIE Fighterze. ŚGK 6/98. 


/* - W ciągu ostatnich pięciu lat wyszło 
znacznie więcej podobnych zestawów 
w różnych konfiguracjach (np. XvT plus 
Balance of Power), jednak w niniejszym 
materiale zamieszczamy tylko ten 
jeden, gdyż zawarte w nim gry (dwie z 
trzech) zostały znacząco wzbogacone 
pod względem technicznym, co warte 
jest naszym zdaniem wyróżnienia. 





Gwoździem programu nie 
jest jednak grafika, (ecz akcja 
(oryginalny X-Wing wyglądał 
przecież nie najciekawiej, ale lu¬ 
dzie nie mogli się od niego oder¬ 
wać). Spośród wielu atrakcji kos¬ 
micznych pojedynków wymienić 
należy przede wszystkim dwie. 
Po pierwsze, skoki w nadprze¬ 
strzeń wykonuje się teraz za po¬ 
średnictwem boi przekaźniko¬ 
wych; jeśli nie znajdziesz się w 
pobliżu takowej, nie wykonasz 
skoku. Jest to prosta recepta na 
bitwę - blokują Ci drogę do do¬ 
mu, więc musisz walczyć. Poje¬ 
dyncza misja często wymaga 
przy tym odwiedzenia kilku róż¬ 
nych lokacji, czasami nawet z 
mtędzylądowaniem w bazie w 
celu uzupełnienia amunicji. 

Drugą atrakcją programu 
jest udoskonalona inteligencja 
zarówno Twoich wrogów, jak i 
przyjaciół. Ci pierwsi, potrafią 
między innymi znakomicie koncen¬ 
trować ogień na wybranym celu 
- na przykład Tobie. W rezultacie 
frontalny atak jest tu bardziej 
niebezpieczny niż w poprzed¬ 
nich X-Wingach. Co się zaś tyczy 
sprzymierzeńców, możesz im 


GWIEZDN 



j czyli matce wszystkich karciani 
i gra z tego gatunku, a 


itunku, a liczba jej 
dnia na dzień. 
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wac swoich sił w realiach Nowej 
Republiki, czyli okresu opisane- 
qo w książkach (epizody powy¬ 
żej VII), opowiadających dzieje 
świata „Gwiezdnych wojen" po 
zwycięstwie Rebeliantów nad 
Imperatorem. 


Dzięki bardzo prostej mecha¬ 
nice opartej na rzutach sześcien¬ 
nymi kośćmi, akcja gry toczy się 
wyjątkowo wartko i pozwala na 
odąrywanie prawdziwie filmo¬ 
wych -scen. Walka, spektakular- 

lotów - to wszystko zostało za¬ 
warte w „Star Wars RPG". Jed¬ 
nocześnie jest to system pozwa¬ 
lający zdolńemu mistrzowi gry . 
na wykreowanie wysublimowanej 

ją się bez reszty i długo będą ją 
wspominać. Reasumując-, wszys- 
cy ci, którzy oczekują od te| gry 
znakomitej zabawy oddającej 


Sięgając po karty „Star Wars .- 
•GGG" 1 , możesz się opowiedzieć po stro¬ 
nie Imperium (ciemna talia) lub Re¬ 
belii (jasna talia). Według najprost¬ 
szych zasad, zagrywając kartoniki re¬ 
prezentujące postaci z filmu, ob¬ 
cych, sprzęt i specjalne wydarzenia, 
musisz doprowadzić do Wyczerpa¬ 
nia,ęię'wszystkich kart w talii przecj-' 
wnika. Wraz-z ukazaniem się kar¬ 
cianej wersji „Star Wars - Special 
Edition" pojawiły się dodatkowo 
nowe sposoby zwycięstwa w posta¬ 
ci specjalnych atutów „objectives", 
które wymagają od gracza wyko¬ 
nania specjalnych misji. 

Głównym atutem .systemu są 
wspaniałe ilustracje, znajdujące się 


sji oryginalnych 
jen" ani ich specjał 
roku. Jak do tej po 
• j j 

wany epizod do- 
cjalnych dodatko\ 

U- - 


lanie 


cena: 199 zł 


ROŁPŁEJOWY JEDI 


KinoWy sukces „Gwiezdnych 
■o|en" pociągnął za sobą pow- 
Tanie masy produktów związa- 
lych z. filmem, w tym także zna- 
nej dziś gry fabularnej Star 
Wars RPG" firmy West End Ga- 
mes. Dzięki temu Systemowi każ¬ 
dy może zostać na parę godzin 
dzielnym rycerzem Jedi, wo¬ 
jowniczym Wookie, Ewokiem, 
szmuglerem pokroju Hana Solo, 
czy pilotem na usługach Impe- 
rium/Rebeln (niepotrzebne skre¬ 
ślić). Dziś owa gra jest uznawa¬ 
na za jeden z najlepszych rol- 
plejów na rynku, głównie dzięki 
Swej prostocie zasad i znakomi¬ 
cie opisanemu Wszechświatowi 
„Gwiezdnych wojen". 

Podczas sesji w „Star Wars 
RPG" możesz Zasmakować prz w - 


Ten pirat miał najwyraźniej pecha. W tle widoczny jest imperialny statek dowodzenia. 


Kro mozesz zasmakować przy¬ 
gód w d wóch przedziałach czaso- 
' "- L : pierwszy to ten znany z 
J ~ v od. IV do VI, podczas 
trWała zażarta walka 
sliantów z Imperium i druąi, 

ii. ; i 

•- m będziesz mógł sprobo- 


rozkazać, by atakowali na przy¬ 
kład tylko bombowce albo też 
przeprowadzili inspekcję wska¬ 
zanych jednostek. Ciekawie 
brzmią przy tym komentarze i 
dialogi Twoich skrzydłowych: w 
każdej misji są inne, co tworzy 
niepowtarzalny klimat i pozwala 
w pełni zintegrować się z przed¬ 
stawionym światem. 
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X-Wing Alliance jest wyśmie¬ 
nitym pożegnaniem z trylogią 
„Gwiezdnych wojen". Za miesiąc 
premiera preąuela i od tego mo¬ 
mentu ukazywać się już będą tyl¬ 
ko gry oparte na nowych 
„Gwiezdnych wojnach" (prawdo¬ 
podobnie za wyjątkiem Force 
Commandera). Do tego czasu, X- 
Wing Alliance wraz ze swą przy¬ 
zwoitą fabułą i grafiką, edytorem 
misji oraz opcją gry w sieci dla 
ośmiu osób, powinien wystar¬ 
czyć każdemu miłośnikowi Star 
Wars. A kto wie, czy nie dłużej. 


Zręcznościowa 


Pentium 200. 32 M8 RAM, SVSA 
2 MB, CD-ROM x4, Windows 95. 
dżojstik 


Piotr Orcholski 


Edytor mis 


Edytor misji X-Wing Alliance jest jednym z lepszych jakie widzia- ! 
łem. Pozwala tworzyć pojedynki maksymalnie ośmiu grup bojowych skła¬ 
dających się łącznie z 16 obiektów. Mogą to być zarówno myśliwce, 
gwiezdne niszczyciele jak i transportowce lub stacje bojowe. Niestety j 
wśród tych ostatnich nie ma Gwiazdy Śmierci. Na brak atrakcji narzekać j 
jednak nie powinieneś, gdyż samych tylko myśliwców znajdziesz tu pra- j 
wie trzydzieście typów, a co więcej, do każdego z nich możesz wsiąść. 

Każdemu „obiektowi" możesz wyznaczyć zadania, na przykład j 
„przechwyć cel główny" lub „eskortuj wskazany pojazd". W Twojej 
gestii pozostaje także uzbrojenie wszystkich jednostek biorących udział 
w starciu, jak również określenie ich poziomu sztucznej inteligencji. 
Rzecz jasna do poszczególnych myśliwców możesz przydzielić także j 

ludzi. Dzięki wszystkim 
tym opcjom możliwe jest | 
tworzenie prawdziwie S 
monumentalnych bitew. ; 
Jedna z moich ulubio- ] 
nych to na przykład rajd j 
czterech kalamariań- j 
skich krążowników i ich j 
osłony składającej się z 
ośmiu X-Wingów na sta¬ 
tek dowodzenia Imper¬ 
ium. Palce lizać. 
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New World Computing 
3D0 
Mirage 


Heroes of Might and Magie 3, choć podob- 
\ na do poprzednich części pod względem kon¬ 
cepcji militarnych i ekonomicznycn, jest grą 
znacznie trudniejszą, zwłaszcza podczas póź¬ 
niejszych misji. Jej duży stopień skomplikowania 
uniemożliwia zawarcie na tych stronach pełnego 
rozwiązania, dlatego poniższy tekst stanowi 
przede wszystkim zestaw porad dotyczących roz¬ 
grywki, nie zaś kompletną receptę na zwycięstwo. 


Zarigdionie bohaterami 

Zarówno podczas kampanii, jak 
i pojedynczych misji, wszystkie 
Twoje działania będą się skupiać 
wokół postaci bohaterów, którzy 
dowodzą Twoimi armiami i umożli¬ 
wiają eksplorację terenu. Co istot¬ 
ne, nabierają oni doświadczenia 
w miarę podbojów, co wydatnie 
zwiększa ich przydatność i skutecz¬ 
ność w boju. Nic zatem dziwnego, 
iż ich właśnie należy otoczyć 
szczególną opieką. Przede wszyst¬ 
kim, nie należy dopuścić do utra¬ 
ty któregokolwiek z herosów, gdyż 


razem z nim odchodzi doświad¬ 
czenie, a często również cenne 
artefakty. Armia mu towarzy¬ 
sząca wbrew pozorom jest do 
poświęcenia, jako że w krótkim 
czasie można ją zastąpić nową. 
Dlatego też lepiej jest wycofać się 
w trakcie bitwy, niż ponieść 
porażkę - w pierwszym przypad¬ 
ku tracisz tylko wojsko, a Twój 
podwładny wraca do tawerny by 
oczekiwać na ponowne zatrudnie¬ 
nie, w drugim natomiast tracisz 
wszystko, przeciwnik zaś zyskuje 
wszytskie artefakty, jakie Twój 
heros miał przy sobie. 


1 MIEJSCA, W KTÓRYCH MOŻNA OTRZYMAĆ COŚ ZA DARMO 


Nazwa 

Korzyść 


Star Axis 

+1 moc 

1 

Garden 

of Revelation 

+ 1 wiedza 

Jn 

Learning Stone 

+1000 doświadczenie 


Library 
of Enligment 

+2 do każdej z głównych nauk 

n 

Marletto Tower 

+1 obrona 

43k 

Mercenary Camp 

+ 1 atak 

Ili' 

Shrine of Magie 

+1 czar 1-go poziomu 

m 

Incantation 


k 

Shrine of Magie 
Gestu re 

+1 czar 2-go poziomu 


Shrine of Magie 

+1 czar 3-go poziomu 

fi 

Thought 

Witch Hut 

+jedna z drugorzędnych nauk, prócz 
Leadership i Necromancy 


Scholar 

+ 1 czar lub +1 do jednej z głównych 
nauk lub + jedna z drugorzędnych nauk 


Jak nietrudno zauważyć, każ¬ 
dy bohater jest tylko tak silny, jak 
armia, którą dowodzi. Aby unik¬ 
nąć kłopotów związanych z uzupeł¬ 
nianiem stanu osobowego żołnie¬ 
rzy, radziłbym tworzenie armii, 
w której wszystkie oddziały pocho¬ 
dzą z jednego miasta, dzięki cze¬ 
mu podczas ponownej w nim wizy¬ 
ty będziesz mógł bez problemu 
wzmocnić osłabione związki takty¬ 
czne. Rozwiązanie to ma taką wa¬ 
dę, że czasami trzeba przejechać 
pół planszy w celu dokonania re¬ 
nowacji, niemniej wydaje się ono 
opłacalne - zwłaszcza, że jednolita 
pod względem składu armia posia¬ 
da lepsze morale. 

Oprócz przewodzenia wojsku, 
bohater może także korzystać z roz¬ 
maitych artefaktów. Niestety, wiele 
z nich chronionych jest przez silne 
zastępy potworów, które wcale nie 
są łatwe do pokonania. Dzięki me¬ 
chanizmowi load/save możesz jed¬ 
nak szybko ustalić, którzy wrogo¬ 
wie są słabi i walczyć tylko z nimi. 
Moje doświadczenia wskazują, iż 
najbardziej nieprzyjaznymi strażni¬ 
kami są anioły, smoki oraz stwory 
broniące skarbu na przeklętej zie¬ 


mi, która wyklucza użycie przez 
Ciebie czarów. Ponieważ prawie 
każde starcie z takimi neutralnymi 
oddziałami kosztuje Twoje cenne 
siły, warto wyodrębnić jednego bo¬ 
hatera, którego jedynym zadaniem 
byłoby szukanie i zdobywanie ar¬ 
tefaktów. Podczas gdy pozostali 
bronić będą Twoich włości przed 
zakusami nieprzyjaciół, ten heros 
oczyści zajmowany przez Ciebie 
teren ze złota, kosztowności i przed¬ 
miotów. Aby jednak tego dokonać, 
musi on dowodzić liczną i potężną 
armią. 

Na wynik walki z oddziałami 
neutralnymi może mieć wpływ ce¬ 
cha dyplomacji. Jeśli postać jest do¬ 
brym dyplomatą (Advanced bądź 
Expert), być może potwory zamiast 
pojedynku zaproponują przyłącze¬ 
nie się do jego wojsk. Inną możli¬ 
wością, wynikającą z potęgi armii, 
jest ucieczka przeciwnika, które¬ 
go jeśli chcesz możesz dogonić 
i wybić. Ogólnie rzecz biorąc, wal¬ 
ka z każdym przeciwnikiem, nawet 
słabym, jest bardzo korzystna, 
gdyż zwiększa ilość punktów do¬ 
świadczenia bohatera, dzięki któ¬ 
rym polepszają się jego cechy. 


Strategia podboju 


Ponieważ na ogół stajesz wo¬ 
bec przeważających sił przynaj¬ 
mniej dwóch przeciwników, wska¬ 
zane jest jak najszybsze uchwyce¬ 
nie pozycji dogodnych do zorga¬ 
nizowania obrony, a następnie prze¬ 
prowadzania ataków. Zależy to 
oczywiście od mapy, na jakiej to¬ 
czy się bitwa, ogólne zasady po¬ 
zostają jednak w mocy niezależnie 
od etapu gry. W ciągu pierwszych 
kilku dni winieneś zatem zdobyć 
kontrolę nad dwoma miastami 
(naturalnie, jeśli takowe są w po¬ 
bliżu), dzięki czemu uzyskasz dob¬ 
rą bazę zaopatrzeniową dla swych 
wojsk. Bez wahania usuwaj oddzia¬ 
ły stojące Ci na drodze, jedno¬ 
cześnie szukając źródeł złota, które 
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1. Nie każdy potwór nadaje się do walki z dowolnym przeciw¬ 
nikiem. Np. jednorożce słabo radzq sobie z silnymi obiektami lata¬ 
jącymi, takimi jak anioły. 


2. Niektóre jednostki posiadają naturalną odporność na pewne 
czary, np. żywiołów ognia nie zabijesz fireballem. 

3. Czary typu Land Minę, czy Force Field mają sens głównie na 
początku bitwy, wówczas bowiem można zadać wrogowi straty 
przy ich pomocy, bądź pomieszać mu szyki. 

4. Najkorzystniejszą porą ataku na wrogie miasto jest siódmy dzień 
tygodnia, na chwilę przed przyrostem populacji. Jeśli szturm się 
uda, od razu będziesz mógł uzupełnić stan osobowy armii. 

5. Praktycznie każdy artefakt działa pozytywnie na Twoich 
bohaterów, więc kiedy masz okazję jakiś kupić - nie wahaj się. 


szczególnie w tej fazie wojny bę¬ 
dzie Ci potrzebne. W podbitych lo¬ 
kacjach buduj te struktury, które 
odpowiadają za dopływ gotówki. 
Kiedy tylko będziesz w stanie 
wznieść stolicę, uczyń to natych¬ 
miast - poniesione wydatki zwrócą 
się błyskawicznie, a stolica przy¬ 
nosi największy możliwy do uzys¬ 
kania dochód. 

Następnym krokiem powinno 
być wznoszenie struktur wojsko¬ 
wych, dzięki którym zwiększysz si¬ 
łę i liczebność armii. Ponieważ do¬ 
stawy wojsk odbywają się w cyklu 
tygodniowym, zanim kupisz dany 
rodzaj oddziału, zastanów się, czy 
nie lepiej najpierw podnieść rangi 
budynku go produkującego. Wów¬ 
czas automatycznie jakość żoł¬ 
nierzy ulegnie poprawie (np. z zie¬ 
lonych smoków na złote). Oczywiś¬ 
cie, im dany potwór jest silniejszy, 
tym mniej liczny, jednak na samym 
początku każda para rąk, macek 
czy szponów jest na wagę złota. 
Nowo zdobyte oddziały od razu 
włączaj do którejś z armii, aby 
zwiększyć jej szansę na zwycięst¬ 
wo w następnym starciu. Zosta¬ 
wianie wojsk w miastach bez bo¬ 
hatera nie ma większego sensu, 
gdyż i tak nie będą w stanie obro¬ 
nić się przed silnym najeźdźcą 
(chyba, że jest to naprawdę potęż¬ 
na armia), poza tym bardziej przy¬ 
datne będą w polu. W każdej chwi¬ 
li, gdy zauważysz niebezpieczeńst¬ 
wo zbliżające się do twej osady, 
możesz wycofać tam jednego ze 
swych dowódców. Oprócz zajmo¬ 
wania samych miast nie zapomnij 
także o budowlach towarzyszą¬ 
cych, takich jak kopalnie, tartaki, 
młyny itp. Jest ich co prawda bar¬ 
dzo dużo, jednak bez surowców 
produkowanych przez nie, nie bę¬ 
dziesz w stanie wznosić bardziej 
zaawansowanych budowli. 

Po osiągnięciu wszystkich za¬ 
mierzonych przyczółków, czas 
przygotować się do obrony. Cza¬ 


sami zdarza się, iż wrogowie biją 
się między sobą, nie zwracając na 
Ciebie uwagi, jednak nie liczyłbym 
zbytnio na taki łut szczęścia. Dla¬ 
tego musisz być przygotowany na 
regularne najazdy przeciwnika. 
Nie ma sensu utrzymywać załóg 
w strażnicach, bowiem nie dają Ci 
one żadnej przewagi, bitwa i tak 
rozgrywana jest w otwartym polu. 
Najkorzystniejszą będzie zatem 
obrona w dobrze ufortyfikowanym 
mieście. O ile to zatem możliwe, 
nie atakuj agresorów w drodze do 
Twej osady, poczekaj na niego 
wewnątrz. Dobrze jest wyprowa¬ 
dzić ofensywę zaraz po odparciu 
szturmu. Ponieważ plansze są tym 
razem dwupoziomowe, musisz 
zwracać uwagę nie tylko na to, co 
dzieje się na powierzchni, ale 
również na wejścia do podziemi, 
z których nieoczekiwanie wychy¬ 
nąć mogą wrogie zastępy. Jedno¬ 
cześnie zwracam uwagę, iż w tu¬ 
nelach także kryją się miasta, za¬ 
tem usunięcie wroga z powierzchni 
sprawy nie załatwia. 

Zajmowanie 
wrogich obszarów 

Kiedy już oczyściłeś swój teren 
z neutralnych wojsk, a miasta roz¬ 
budowałeś do maksimum, znak to 
niechybny, iż należy rozpoczynać 
ofensywę. Właściwie w momencie 
zgromadzenia przez Ciebie więk¬ 
szych sił sprawa jest już przesą¬ 
dzona. Atak możesz rozpocząć 
w dowolnym miejscu, upewnij się 
jednak, iż po zdobyciu miasta zdo¬ 
łasz je obronić (chodzi o to, aby 
nie znajdowało się np. zbyt blisko 
zejścia do podziemi lub innego 
miasta). Najskuteczniejszą metodą 
atakowania nieprzyjacielskich osad 
jest czekanie, aż broniący ich bo¬ 
hater uda się na misję. Wówczas 
zajmiesz lokację bez większych 
problemów (zalecam do takiej 
roboty oddziały latające, które bez 
problemów przedostaną się przez 



mury). Zaraz po tym fakcie winie- 
neś wzmocnić swe wojska żołnie¬ 
rzami zakupionymi na miejscu. 
Prawdopodobnie w najbliższym 
czasie nastąpi próba odbicia 
zajętego przez Ciebie przyczółka, 
niemniej jeśli nie poniosłeś zbyt 
dużych strat, obronisz się bez 
większych problemów, wszak tym 
razem po swej stronie będziesz 
miał mury obronne oraz strzelców 
na wieżach, o ile miasto zostało 
przez drugą stronę odpowiednio 
rozbudowane. Po odparciu następ¬ 
nego szturmu dobrze byłoby za¬ 
atakować następne miasto, co od¬ 
wróci uwagę przeciwnika od za¬ 
jętego wcześniej. W ten sposób, spo- 


piechotą. Atak średnio szybkich 
jednostek lądowych winieneś 
wesprzeć uderzeniem magicznym 
(Ice Bolt i Fireball nadają się do te¬ 
go celu wyśmienicie), aby kolejno 
wykończyć zgrupowania nieprzy¬ 
jaciela. Może też zdarzyć się tak, 
że wróg posiada przewagę (z re¬ 
guły tylko wtedy porywa się na 
atak): wówczas powinieneś skupić 
swe wojska w wybranym miejscu, 
użyć czaru Blind do powstrzyma¬ 
nia najgroźniejszych oddzia¬ 
łów wroga, eliminując pozostałe 
jeden po drugim. W ostateczności 
należy salwować się ucieczką, by 
nie utracić bohatera i jego artefak¬ 
tów. 



kojnie i metodycznie, powinieneś 
zająć całą mapę. Na planszy co 
jakiś czas pojawić się mogą na¬ 
stępne potwory neutralne, jednak 
jeśli masz jedną czy dwie bardzo 
silne armie, nie będziesz miał 
kłopotów z ich likwidacją. 

Oprócz oblężeń, nie raz za¬ 
pewne zmierzysz się z przeciwni¬ 
kiem w otwartym polu. Wówczas 
najlepiej jest szybko związać wro¬ 
gie oddziały wyposażone w broń 
miotaną własnymi jednostkami 
latającymi, jednocześnie osłania¬ 
jąc własnych łuczników wolniejszą 


Zdobywanie dominacji na plan¬ 
szy nie jest szczególnie trudne, za¬ 
chęcam jednak do poszukiwania 
Graala, gdyż znalezienie go daje 
nie tylko znaczący prestiż, ale 
i satysfakcję. Powodzenia! 

Piotr Bilski 
„Alien" 


P.S. Serdeczne podziękowania dla 
Adama i Olka Kupcewiczów za 
nieocenioną pomoc podczas reali¬ 
zacji suplementu. 
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NIEKTÓRE POTWORY 

X produkcji ataku obrony Sl * bko « Żywotnośi Uwagi 


IfpTfigl&llsi 

w 

i i+i 

Golden 4000 gp Rampart 27 27 ló 250 Bardzo silne, choć słabsze od 

, Dragons + 2 kryształy archaniołów. 


Dendroid 425 gp Rampart 9 12 4 65 Jeśli w oddziale będziesz miał ich 

i Soldiers ok. 100, mało kto Ci się oprze, 

bardzo dobre do walki praktycznie 
z każdym przeciwnikiem. 

H 

Grand Elves 225 gp Rampart 9 5 7 15 Najlepsi strzelcy, zwłaszcza w du¬ 

żej liczbie, głównie dzięki temu, że 
za każdym razem oddają po dwie 
salwy. W starciu bezpośrednim 
bardzo słabe. 

I|l|| 

Champions 1200 gp Castle 16 16 9 100 Niezwykle silna kawaleria, nieste¬ 

ty, także droga. 

iii 

Archangels 5000 gp Castle 30 30 18 250 Jeden z najsilniejszych oddziałów 

w całej grze. Dzięki umiejętności 
latania, przeszkody terenowe nie 
mają na nie wpływu. 


Hydras 2200 gp Fortress 1 ó 18 5 175 Bardzo mocne potwory, jednak 

niezbyt ruchliwe. 

S 

Ancient 3000 gp Stronghold 19 19 9 300 Nawet w niewielkiej liczbie stwory 

Behemots + 1 kryształ te są w stanie walczyć z kilkoma 

oddziałami naraz (zwłaszcza gdy 
wspomagasz je czarami). 

3 

Ghost 3000 gp Necropolis 19 17 14 14 Dość silne, nie działają na nie czary 

Dragons + 1 mercury typu Bless, smoki te zaliczają się do 

klasy „undead". 

H 

Dread 1500gp Necropolis 18 18 9 9 Czarni rycerze dysponują, oprócz 

Knights imponującej siły ataku, także 

czarami obezwładniającymi prze¬ 
ciwników. 

Ef 

Power 600 gp Necropolis 13 10 7 7 Drugi bardzo ciekawy oddział do 

Liches walki na odległość. Choć z bliska są 

słabe, ich pociski rażą kilka oddzia¬ 
łów znajdujących się w pobliżu celu. 
Dlatego też są bardzo kłopotliwe. 

i 

Devils 2700 gp Inferno 19 21 11 11 Słabsze nieco od aniołów, jednak 

+ 1 mercury również bardzo niebezpieczne, 

potrafią teleportować się na pewną 
odległość, więc przeszkody tereno¬ 
we dla nich nie istnieją. 


UWAGA: Ze względu na wyjątkowo bogaty bestiariusz gry mogłem zamieścić tu tylko niektóre ze stworów. 
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Nazwa Pochodzenie 

Water Walk woda 

Town Portal ziemia 

Fly powietrze 



Implosion ziemia 

f Chain powietrze 

Lightning 


Fireball ogień 


Force Field ziemia 

S£Sj|jgg?3 Earthąuake ziemia 


Bless 


woda 


Stone Skin ziemia 

H 






Hastę powietrze 


^ Cure 


woda 


,jjĘ$ Blind ogień 

r .. Hypnotise powietrze 


Weakness woda 


Water woda 

Elemental 


• . Inferno 


ogień 


Dimension powietrze 
P Door 


NIEKTÓRE CZARY 


Klasa 

Koszt 
w mona 

Opis 

krajoznawczy 

8 

Dzięki niemu możesz poruszać się swobodnie po wodzie i lądzie, 
jednak ruch musi zakończyć się na lądzie. 

krajoznawczy 

12 

Możesz przenieść się do dowolnego, posiadanego przez siebie 
miasta. 

krajoznawczy 

15 

Cała armia może latać, omijając przeszkody. 

bojowy 

25 

Bardzo potężna eksplozja (zadaje nawet do 900 punktów strat). 

bojowy 

20 

Atakowane jest pięć oddziałów, każdy następny z siłą o połowę 
mniejszą niż poprzedni. 

bojowy 

12 

Średnio groźna eksplozja, ale działa także na sąsiadów. 

bojowy 

9 

Na drodze wroga powstaje pole siłowe, które musi on ominąć. 

bojowy 

17 

Niszczy trzy segmenty murów obronnych. 

bojowy 

4 

Zwiększa siłę ataku oddziału. 

bojowy 

4 

Jeden z lepszych czarów zwiększających odporność oddziału na 
ciosy. 

bojowy 

5 

Znacząco zwiększa ruchliwość oddziału w czasie walki. 

bojowy 

5 

Potrafi wyleczyć do 20 punktów ran postaci w oddziale. 

bojowy 

10 

Oślepia oddział, wyłączając go na kilka tur z walki. 

bojowy 

18 

Pozwala na przejęcie kontroli nad wrogim oddziałem. 

bojowy 

8 

Znacząco osłabia wroga (dobre przed atakiem). 

bojowy 

25 

Wzywa żywioły wody. 

bojowy 

12 

Podobny do fireballa, lecz silniejszy. Może także porazić Twoje 
wojska. 

krajoznawczy 

20 

Pozwala na trzykrotną w ciągu dnia teleportację do dowolnego, 
widocznego miejsca na mapie. 
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inni. Dość istotne znaczenie mo¬ 
że mieć wybór dowódcy druży¬ 
ny, którym będziesz kierować, 
gdy przejmiesz kontrolę nad od¬ 
działem. Nie chodzi tu bynajm¬ 
niej o umiejętności (choć one rów¬ 
nież sq odwzorowywa¬ 
ne w pewien sposób), 
lecz o wyposażenie. 

Jeśli tylko jedna postać 
posiada wykrywacz ru¬ 
chu, powinien nią być 
właśnie prowadzący, 
abyś za jego pośred¬ 
nictwem mógł tegoż 
używać; podobnie jest 
z innymi przedmiotami. 

Jeśli chodzi o stan oso¬ 
bowy, należy zazna¬ 
czyć, iż po niektórych 
misjach otrzymasz no¬ 
wych członków ekipy. 

Bardzo ważna jest 
obserwacja stanu zdro¬ 
wia wszystkich żołnie¬ 
rzy. Reprezentowany 
jest on poprzez pięć wyrazów: 
Ready, Wounded, Fatigued, In- 
capacitated, Dead. Pierwszy oz¬ 
nacza pełną gotowość do walki, 
w drugim przypadku aby pod¬ 
władny mógł kontynuować karie¬ 
rę, musi opuścić kilka misji. To sa¬ 
mo jest przy czwartej opcji, z tym, 
że okres rekonwalescencji należy 
do nieco dłuższych. Należy w tym 
miejscu wskazać pewną 


Tom Clan<v's Rainbow Six 


STRATEGICZNA 


| iJćUiIiwajH; Red Storm Entertainment 
| Y/yihiY/u-r, Red Storni Entertainment 
j Multimedia 


Rainbow Six początkowo wydaje się grą 
niezwykle skomplikowaną, przede wszystkim ze 
względu na fakt, że jest tu jak w życiu - jeden 
celny strzał zabija, a nawet najcięższe kamizelki 
kuloodporne nie powstrzymają serii z karabinu. 
Poniżej przedstawiam kilka porad, które powin¬ 
ny ułatwić Ci przetrwanie do czasu, gdy opracu¬ 
jesz własne, skuteczne metody walki. 


Gospodarka oddziałem 

Cała gra składa się z szere¬ 
gu misji, podczas których wysy¬ 
łasz swe oddziały na akcję, kie¬ 
rując nią osobiście. Z tego powo¬ 
du musisz zwrócić uwagę na kil¬ 
ka aspektów ekonomicznych, któ¬ 
re w czasie kampanii mają decy¬ 
dujące znaczenie. Pierwsza spra¬ 
wa to przydział żołnierzy do ope¬ 
racji. Chociaż maksymalnie mo¬ 
żesz użyć ośmiu antyterrorystów, 
nie radzę korzystać z aż tak du¬ 
żej siły. Przede wszystkim do wy¬ 
konania praktycznie każdego za¬ 
dania wystarczy cztery - sześć 
osób, rozbitych na dwie grupy, 


które będą wspomagać się w cza¬ 
sie akcji. Dzięki takiej oszczęd¬ 
ności, do każdego zadania bę¬ 
dziesz miał wypoczętych ludzi 
- zmęczeni (fatigued) mają znacz¬ 
nie obniżoną sprawność bojową, 
podobnie jak ranni. 

Przydział specjalistów do posz¬ 
czególnych grup nie ma więk¬ 
szego znaczenia, gdyż każdy ko¬ 
mandos poradzi sobie z dowol¬ 
nym zadaniem, z tym, że np. ele¬ 
ktronik unieszkodliwi zabezpie¬ 
czenia szybciej. Podobnie jest ze 
sprzętem - każdy specjalista mo¬ 
że przenosić , dowolne wyposa¬ 
żenie i uzbrojenie i używać go 
na takich samych zasadach, jak 


Przykład natychmiastowego ataku. Po upewnieniu się (albo i nie), że w środku znajduje 
się wróg, prowadzący wskakuje bokiem do pokoju, zwrócony twarzą w stronę zagrożenia 
i oddaje kilka strzałów. Jeśli był dość szybki, nieprzyjaciel nie zdąży zareagować. 
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mieszczeń, poprzedzone eks¬ 
plozją drzwi - w tej roli Benelli 
spisuje się wyśmienicie. 

Jeśli chodzi o pistolety, nie 
ma tu wielkich różnic pomiędzy 
poszczególnymi typami (choć 
moim ulubionym 
jest HK USP). 
Wystarczy, że 
na akcje wyma¬ 
gające działa¬ 
nia w ciszy, wy¬ 
bierzesz eg¬ 
zemplarz z tłu¬ 
mikiem. Nieco 
bardziej skom¬ 
plikowana jest 
sprawa z po¬ 
zostałym sprzę¬ 
tem. Jeśli bę¬ 
dziesz walczyć 
w zamkniętych 
pom ieszcze- 
niach, nieoce¬ 
niony okaże się 
wykrywacz ru¬ 
chu, który na niewielkich dys¬ 
tansach ujawnia pozycję nieprzy¬ 
jaciół. Grupy szturmowe winny 
zabrać dodatkowy zestaw amu¬ 
nicji, która zwłaszcza na najwyż¬ 
szym poziomie trudności jest zu¬ 
żywana dość szybko. Zespoły spe¬ 
cjalistów należy wyposażyć w od¬ 
powiednie zestawy (elektronicz¬ 
ny do likwidowania zabezpie¬ 
czeń, saperski do rozbrajania 
bomb, ewentualnie zestaw do 
unieszkodliwiania zamków, w wia¬ 
domym celu), choć ich posiadanie 
nie jest niezbędne do zabawy. 

Ostatnia sprawa to granaty, 
z których najbardziej przydatne 
są granaty odłamkowe (frag gre- 
nades), bowiem bezproblemowo 
likwidują wroga ukrytego za 
drzwiami, bądź za rogiem. Jeśli 
grasz bez patcha z Eagle Watch, 
ładunki hukowe okazują się nie- 


nieprawidłowość gry, bowiem 
jeśli Twój człowiek zostanie po¬ 
strzelony przez wroga, wskutek 
czego stanie się niezdolny do 
walki (Incapacitated), w podsu¬ 
mowaniu misji zostanie on uz¬ 


nany za zabitego (KIA), chociaż 
tak naprawdę żyje. 


Broń i gadżety 


Jeśli chodzi o przydział sprzę¬ 
tu, sprawa należy do względnie 
prostych. Jako podstawową broń 
możesz wybrać trzy odmiany 
MP5, dwie Ml 6 oraz strzelbę 
Benelli Ml. Do zadań wymaga¬ 
jących precyzji, takich jak walka 
w ciasnych pomieszczeniach, 
polecam zdecydowanie pistolety 
maszynowe MP5, jako że są naj¬ 
celniejsze, a przez to najsku¬ 
teczniejsze. W przypadku strze¬ 
lania w otwartych przestrzeniach 
(np. atak na siedzibę bossa nar¬ 
kotykowego) lepsze okazują się 
karabinki Ml 6. Strzelby nie są 
zbyt celne i raczej odradzałbym 
ich używanie, chyba, że lubisz 
dynamiczne wejścia do po- 


HEARTBEAT SENSOR 

Heartbeat Sensor jest Twoją najpotężniejszą bronią 
w walce w wąskich pomieszczeniach, gdzie nie wiado¬ 
mo, za którym zaułkiem czai się przeciwnik. Używany 
standardowo przez drużynę zwiadu działa w zasięgu ok. 
10 metrów, pozwalając zlokalizować na mapie aktyw¬ 
nych żołnierzy wroga (jako czerwone kółka) 
jf oraz zakładników (jako białe 

kółka). Uwaga: abyś 
mógł coś zobaczyć, musisz 
aktywnie ten przedmiot. W 
□ch pozycje wszystkich 
znane, wówczas sensor nie 



KILKA LUŹNYCH UWAG 


• Podchodząc do nieprzyjacielskich budynków czasami mo¬ 
żesz wykorzystać okna do lokalizacji kilku strażników. Wów¬ 
czas możesz usunąć ich bez przesadnego ryzyka. 

• Ponieważ niektóre postacie widać przez ściany, zawsze 
będziesz ostrzeżony na czas, gdy przeciwnik spróbuje 
otworzyć drzwi od drugiej strony. Jego ręka będzie przenikać 
przez obiekt pozornie nieprzezroczysty. Patch z „Eagle 
Watch" usuwa ten błąd. 

• Jeśli grasz z włączoną opcją „auto aim", celownik broni 
będzie automatycznie wskazywał cel, gdy znajdzie się on 
w Twoim zasięgu. W rzeczywistości dystans, na którym broń 
jest w stanie sięgnąć celu okazuje się nieco większy, choć 
wówczas musisz nakierować celownik „ręcznie". 

• Zawsze orientuj się w rozstawieniu swoich oddziałów na 
planszy. Może się zdarzyć, że nierozważny gracz postrzeli 
własnego podwładnego, który wchodzi z przeciwległych drzwi. 

• W terenie słabo oświetlonym warto skorzystać z nokto¬ 
wizorów. Dzięki nim łatwo dostrzeżesz wrogów, zwłaszcza 
tych stojących nad Tobą. Metoda jest całkowicie nieskutecz¬ 
na w pomieszczeniach jasnych. 

• Od samego początku kampanii otrzymujesz do dyspozy¬ 
cji, oprócz podstawowych członków jednostki, także żołnie¬ 
rzy rezerwowych. Chociaż nie mają oni imion, ani nazwisk, 
są traktowani jako normalni oficerowie operacyjni i możesz 
wykorzystywać ich umiejętności w czasie akcji. 

• Cały czas sprawdzaj ilość naboi w magazynku. Przełado¬ 
wanie go zabiera ok. trzy sekundy, wykonuj je zatem, gdy 
jesteś pewien, iż nikt Cię nie zaatakuje. Przed dłuższą strze¬ 
laniną najlepiej jest wymienić zasobnik np. w połowie zużyty 
na całkiem nowy. Tego pierwszego będziesz mógł użyć później. 


mai bezużyteczne, dezorientując 
przeciwnika na około pół sekun¬ 
dy. Zainstalowanie patcha sprawia, 
że to one stają się najbardziej 
przydatne, gdyż ogłuszają wro¬ 
ga na co najmniej 3 sekundy; nie 
ranią zakładników, a więc dos¬ 
konale nadają się do szturmów 
na pomieszczenia, w których ci są 
przetrzymywani pod strażą. 


Mfanowanfe 

Przed rozpoczęciem misji 
niezbędne okazuje się zapla¬ 
nowanie wszelkich posunięć na 
uproszczonej mapie terenu. Od 
razu zaznaczyć muszę, iż teore¬ 
tyczne przymiarki do akcji są 
niczym wobec tego, co zastaniesz 
w rzeczywistości, dlatego punkty 



Przykład wchodzenia do pomieszczenia z ubezpieczeniem. 
Dowódca otwiera drzwi, obejmując wzrokiem obszar zaz- 
naczony białym trójkątem. Pozostała część oddziału stoi 
w pozycji HOŁD obserwuje pozostałą część terenu. 
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CHARAKTERYSTYKA BRONI PODSTAWOWEJ 



HK MP5A2 - najpopular¬ 
niejsza odmiana pisto¬ 
letu maszynowego firmy 
Heckler & Koch. Nadaje się do stan¬ 
dardowych operacji, takich jak 
odbijanie zakładników z ambasady, 
czy też zdobywanie jakiegoś budynku. Charakteryzuje się 
średnim zasięgiem, co może sprawić niejakie kłopoty w 
oiwartej przestrzeni. 




HK MP5SD5 - wersja MP5 
wyposażona w tłumik. 
Choć właściwości pistoletu sq takie 
same, jak poprzednika, nie czyni on 
hałasu przy wystrzale, przez co świetnie nadaje się do 
operacji, w których należy zachować ciszę (czyli praktycznie 
do każdej). 

MP5K ■ PDW - skrócona i 
nieco zmodernizowana 
wersja MP5, charakteryzu¬ 
jąca się małym ciężarem 
przełącznikiem sposobu pro¬ 
wadzenia siły ognia tylko między pojedynczym i ciągłym. 
Ma większą siłę rażenia, niż poprzednicy. 

CAR-15 - karabinek 
typowo szturmowy, 
o skróconej lufie i niemałym zasięgu. 
Doskonały do walki na otwartej 
przestrzeni. Niezbyt precyzyjny w czasie walki w 

pomieszczeniach. 

\mssss===ssBs^ M16A2 - karabinek 

podobny w swym 
Ul działaniu do CAR15, również 
nadający się do walki na długich dys¬ 
tansach, także do strzałów snajperskich. 




Benelli Ml - strzel¬ 
ba charakteryzuje 
należy zatem wcho¬ 
dzić z nią do ciasnych pomieszczeń ani strzelać na 
dystans. Przydaje się wyłącznie do odstrzeliwania zamków 
w drzwiach. 




nawigacyjne należy umieszczać 
tylko w celach orientacyjnych, na 
wypadek, gdybyś zgubił się 
w skomplikowanym labiryncie ko¬ 
rytarzy. Aby naprawdę rozeznać 
się w terenie, musisz przeprowa¬ 
dzić kilka próbnych rozpoznań, 
a dopiero potem ewentualnie sko¬ 
rygować plan. Układanie skomp¬ 
likowanego algorytmu dla dru¬ 
żyn, które miałyby samodzielnie 
(tzn. sterowane przez komputer) 
osiągnąć postawione przed nimi 
cele nie ma większego sensu, gdyż 
istnieje małe prawdopodobień¬ 
stwo, iż uda im się bez strat włas¬ 
nych dotrzeć do ostatniego punk¬ 
tu. Planując trasy oddziałów sta¬ 
raj się pokrywać wszystkie możli¬ 
we ścieżki, aby niczego nie prze¬ 
oczyć, często korzystaj też z tzw. 
„Go Codes", nakazujących ocze¬ 
kiwać drużynie na rozkaz kon¬ 
tynuacji ataku. Pozwala Ci to na 
dokładniejsze kontrolowanie pod¬ 
władnych, poprzez „przełącza¬ 
nie" się pomiędzy grupami i włas¬ 
noręczne przeprowadzanie ich 
przez newralgiczne punkty. 


W czasie walki 


Rozpoczynając akcję warto 
od razu zachować maksymalną 
ostrożność. Oznacza to, że 
nie powienieneś wysyłać in¬ 
nych drużyn automatycznie 
do walki, gdyż wówczas 
szybko stracisz nad nimi 
kontrolę. Wtedy przeciwnik 
niezwykle łatwo nawiąże 
z Twoimi ludźmi równorzęd¬ 
ną walkę i wykończy ich, 
zanim osiągną cele misji. 
Najlepiej kluczowe zadania 
wykonywać samemu, tzn. 
ustawić pozostałe grupy 
w stan oczekwania (HOŁD). 
Wówczas będziesz miał peł¬ 
ną swobodę ruchu, nie mart¬ 
wiąc się o pozostałych człon¬ 
ków zespołu. Ponieważ każ¬ 
da drużyna porusza się gę¬ 
siego, w przypadku napot¬ 
kania nieprzyjaciela tylko 
dowódca będzie w stanie 
otworzyć na czas ogień, za¬ 
tem na ogół wszelka odpo¬ 
wiedzialność za powodzenie mi¬ 
sji spada na Ciebie. Czy warto 
więc tworzyć związki więcej, niż 
jednoosobowe? Okazuje się, że 
tak, bowiem pozostali członkowie 
ekipy zadziałają automatycznie 
po zauważeniu przeciwnika. 
Dzięki temu mogą osłonić pro¬ 
wadzącego, zanim ten zlokalizu¬ 
je i samodzielnie zlikwiduje zagro¬ 


żenie. Naturalnie takie postępo¬ 
wanie nie daje efektów w cias¬ 
nych pomieszczeniach, gdzie 
wszystko zależy od pierwszego 
żołnierza. Jeśli zatem martwisz 
się o życie swoich podopiecz¬ 
nych, których mogłyby dosięg¬ 
nąć przypadkowe kule, warto 
zatrzymać ich w miejscu i samot¬ 
nie oczyścić teren. Poza tym, ste¬ 
rowani przez komputer żołnierze 
świetnie nadają się do blokowa¬ 
nia wejść i wyjść. Wystarczy usta¬ 
wić ich w odpowiednim miejscu, 
samemu jednocześnie oczysz¬ 
czać inny teren. Taka taktyka spraw¬ 
dza się doskonale na przykład 
w czasie szturmu fabryki bioche¬ 
micznej. 

Zdobywanie obszaru pole¬ 
ga, jak nietrudno zauważyć, na 
likwidacji wszelkiego obecnego 
tam zagrożenia. Zaznaczyć jed¬ 
nak warto, iż tylko w kilku oper¬ 
acjach musisz wybić wszystko, 
co zauważysz. Dlatego też zabi¬ 
janie wrogów co do jednego oka¬ 
zuje się ryzykowne i mało efek¬ 
tywne. Dużo ciekawsza metoda 
sprowadza się do przeniknięcia 
wrogiej obrony tylko w tych 
miejscach, gdzie jest to koniecz¬ 
ne. Toczenie walki wyłącznie 


tam, gdzie jest to niezbędne, poz¬ 
wala przyspieszyć wykonywanie 
misji, a poza tym nie wpływa 
ujemnie na zachowanie Twoich 
ludzi. 

Jaką taktykę należy stosować 
podczas szturmowania poszcze¬ 
gólnych pomieszczeń, koryta¬ 
rzy itp.? Istnieją dwa podstawo¬ 
we rozwiązania. Pierwsze zakła- 
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Przykład blokowania przez członka grupy uderzeniowej 
drogi ucieczki wroga. Stoi on przy samolocie, namierzając 
budynek, z którego może próbować uciec naukowiec. Jeśli od¬ 
dział blokujący składa się z dwóch osób, możesz zostawić 
go samemu sobie na jakiś czas i zająć się swoimi sprawami. 


da natychmiastowe wtargnięcie 
antyterrorystów do lokacji i wys¬ 
trzelanie zaskoczonych przeciw¬ 
ników. Jest ono bardzo szybkie 
i efektowne, zwłaszcza gdy po¬ 
siadasz drużynę ciężką (wów¬ 
czas atak jest połączony z wysa¬ 
dzeniem drzwi). Niestety, w ten 
sposób najłatwiej stracić czło¬ 
wieka, zwłaszcza gdy opozycja 



wewnątrz nie jest znana, dlatego 
opisaną metodę radzę stosować 
wyłącznie w przypadku, gdy do¬ 
kładnie wiesz, gdzie wrogowie 
stoją. Dużo bezpieczniejsze jest 
ostrzeliwanie się zza rogu. Wy¬ 
bierając tryb snajperski i wychy¬ 
lając się ostrożnie zza przeszko¬ 
dy terenowej możesz zabić prze¬ 
ciwnika, który nawet nie będzie 


wiedział, skąd padły strzały. 
Czasami jednak możesz zostać 
dostrzeżony, a wówczas marny 
Twój los. Jeśli zachodzi niebez¬ 
pieczeństwo wykrycia, warto 
wykorzystać granaty. Czasami 
gdy zranisz wroga, może on spa¬ 
nikować i poddać się, co czyni 
go nieszkodliwym. Pomimo, iż 
nadal żyje, nie musisz się już nim 
przejmować - do końca misji bę¬ 
dzie klęczał z rękoma na głowie 
tam, gdzie go zostawisz. 

Na koniec wypada rzec 
słówko na temat misji, w których 
nie tylko nie możesz zabić żad¬ 
nego człowieka, ale także musisz 
go za wszelką cenę unikać. Broń 
jest tu bezużyteczna, a jedynym 
sprzymierzeńcem okazuje się 
wykrywacz ruchu, który niestety 
ma niewielki zasięg i nie poz¬ 
wala Ci na swobodne porusza¬ 
nie się po terenie wroga. Aby 
wykonać takie zadanie (np. pod¬ 
łożenie pluskiew w telefonach) 
będziesz potrzebował nie tylko 
wyczucia, ale także nieco szczęś¬ 
cia. Chodzi o to, aby ominąć 
patrole, dostać się do żądanych 
lokacji i wycofać na miejsce 
startu. Nie ukrywam, że sprawa 
jest dość trudna, ale z całą 
pewnością wykonalna, zwłasz¬ 
cza gdy przed misją bardzo 
dokładnie przestudiujesz pla¬ 
ny budynku, do którego masz 
się zakraść. Pamiętaj też, 
by na tego rodzaju akcje cho¬ 
dzić w pojedynkę - pozosta¬ 
wiony samemu sobie żołnierz 
może przypadkiem otworzyć 
ogień, a wtedy cała misja bierze 
w łeb. 


LEGENDA MAP PRZEDSTAWIANYCH PRZED AKCJĄ 



PUNKT ORIENTACYJNY obiekt wyszcze¬ 
gólniony na planie, który ma pomóc ro¬ 
zeznać się w terenie. Możesz przeprowa¬ 
dzać przezeń własne punkty nawigacyjne. 



CEŁ MISJI - obiekt w postaci przedmiotu, 
np. zapalnika bomby, który trzeba roz¬ 
broić. Musisz podejść do niego i wyko¬ 
nać na nim jakąś operację. Takich obiek¬ 
tów może być w jednym zadaniu kilka. 



WRÓG - symbol przedstawiający pojedyn¬ 
czego żołnierza. Czerwony oznacza, że na 
pewno w tym miejscu znajduje się przeciw¬ 
nik, żółty zas sygnalizuje takie prawdo¬ 
podobieństwo. 



DRABINKA jak sama nazwa wskazuje 
jest to obiekt służący do przemieszczania 
się pomiędzy poziomami. W dół (szary 
symbol) idzie się bardzo szybko, w górę 
(zielony symbol) nieco wolniej. 



ZAKŁADNIK - pojedyncza postać, którą 
trzeba oswobodzić, tzn. pozbawić towa¬ 
rzystwa terrorystów i najczęściej wypro¬ 
wadzić z budynku do punktu startowego. 



SCHODY - nieco wolniejszy mechanizm 
zmiany poziomu: symbol szary w dół, 
niebieski w górę. 


Pozostaje mi już tylko życzyć 
Ci powodzenia w walce z wro¬ 
gami demokracji i pokoju, go¬ 
rąco zarazem zachęcając do za¬ 
poznania się z książką Toma 
Clancy'ego „Tęcza Sześć", która 


szczegółowo opisuje metody 
działań nowoczesnych grup anty¬ 
terrorystycznych. 

Piotr Bilski 
„Alien" 



Na tym zdjęciu widać stojącego za przeszkodą terenową 
przeciwnika. On Cię nie widzi, Ty jego i owszem, więc bez 
zbędnego ryzyka możesz go unieszkodliwić. Uwaga: nie 
polecam stosowania do tego celu strzelby 




































































PRZYKŁAD FORMACJI OBRONNEJ 

Najistotniejszę sprawą jest tu całkowite zastawienie sobą chronio¬ 
nego obiektu. Dlatego też jednostki liniowe, które podejmą bez¬ 
pośrednią walkę z przeciwnikiem winny ołoczyc go kordonem. 
Wewnątrz winni stanąć łucznicy, którzy przez dłuższy czas będą 
w stanie ostrzeliwać nieprzyjaciela, sami będąc bezpiecznymi. Nie¬ 
co z boku można postawić bombardierów, aby w razie nieprze¬ 
widzianej sytuacji nie przeszkadzali Ci w bitwie. Należy pamiętać 
o tym, iż gdy dojdzie do starcia, szyki zostaną złamane i będziesz 
musiał przegrupowywać się na nowo. 


rżenia, jak i pole rażenia. Drugi 
sposób także ma swoje zalety, 
gdyż podczas zastawienia pu¬ 
łapki na nieprzyjacielską kolum¬ 
nę należy uniemożliwić jej ja¬ 
kiekolwiek manewry, a otoczenie 
z dwóch stron daje właśnie taki 
efekt. Nie radziłbym jednak sto¬ 
sować takiego rozwiązania, kie¬ 
dy przewaga liczbowa oponen¬ 
tów jest przytłaczająca, gdyż 
Twoi podopieczni szybko zosta¬ 
ną otoczeni i wybici do nogi, chy¬ 
ba że otrzymają pomoc z zew¬ 
nątrz. 

Z reguły do boju w pierwszej 
kolejności należy wysyłać najsil¬ 
niejsze jednostki, gdyż potrafią 
one wytrzymać pierwszy impet 
uderzenia. Gdy do ataku dołą¬ 
czają następne grupy, zwycięst¬ 
wo staje się tylko kwestią czasu. 
Naturalnie, tak cenne jednostki, 
jak Journeyman, należy chronić 
i dopuszczać do ich starcia z wro¬ 
giem tylko w ostateczności. Ogól¬ 
nie rzecz biorąc, nie należy 
jednak wojsk liniowych wysy¬ 
łać lekką ręką do boju, bowiem 
wiążą się z tym niemal pewne 
straty, których zapewne wolałbyś 
uniknąć. Dlatego też, jeśli to 
możliwe, przeciągaj moment 
bezpośredniego starcia o ile tylko 
się da; w tym czasie łucznicy 
powinni prowadzić systematycz¬ 
ny ostrzał, dzięki któremu zys¬ 
kasz większe szanse na powo¬ 
dzenie akcji. 


Pomimo, iż część druga tej niezwykle 
udanej gry nie różni się zbytnio od pierw¬ 
szej, prezentuje ona nieco inny poziom 
strategii, zatem wymaga także nowych 
rozwiązań, choć także stare się tu spraw¬ 
dzają. Niniejszy tekst stanowi w miarę kom- 

E letne źródło wiedzy na temat rozgrywania 
itew z siłami ciemności. 


Kierowanie wojskami 

W trakcie rozwoju kampanii 
szybko zauważysz, iż powodze¬ 
nie każdego starcia zależy nie 
tyle od Twojej siły militarnej, ile 
od formacji, ustawienia, a także 
pozycji względem obiektów w te¬ 
renie. Temu zagadnieniu po¬ 
święcę zatem pewną część suple¬ 
mentu. 

Najczęściej (choć nie zaw¬ 
sze) wojska, którymi dowodzisz, 

I 


nie stanowią jednolitej siły, lecz 
raczej różnorodną mieszani¬ 
nę specjalistycznych jednostek. 
Warto zatem zastanowić się, ja¬ 
ką nadać im formację, aby żoł¬ 
nierze różnych zgrupowań nie 
przeszkadzali sobie wzajemnie 
i mogli przyjść z pomocą gdy 
tylko zajdzie taka potrzeba. 

Najbardziej pospolici są ry¬ 
cerze, których zadaniem jest od¬ 
pieranie bezpośrednich ataków 
potworów poprzez walkę wręcz. 


SIEDEM PORAD GŁÓWNYCH 

1. Czasami w Twoich szeregach znajdują się postacie określane 

mianem bohaterów (heroes), bądź dowódców (np. kapitan gwardii). 
Chociaż wyglądają one, tak jak pozostałe jednostki, charakteryzują 
się zwiększonymi umiejętnościami bojowymi (np. łucznik strzela dwa 
razy szybciej i znacznie celniej). Chroń je i używaj ich umiejętnie, 
a zwycięstwa będą przychodzić łatwiej. 

2. Jeśli zanosi się na potężną bitwę, w której weźmie udział spora 
liczba żołnierzy, warto maksymalnie spowolnić tempo rozgrywki. 
Dzięki temu otrzymasz zwiększoną kontrolę nad batalią, mogąc na¬ 
tychmiast reagować na zmianę sytuacji. 

3. W grze występuje kilka misji, w których musisz poruszać się do 
przodu pod ogniem dział stojących na murach zamku. Kłopot polega 
na tym, iż pocisk taki może trafić w Twoich ludzi i ich zranić. Aby 
tego uniknąć, posuwaj się od jednej przeszkody terenowej do drugiej, 
nie zatrzymując się po drodze. 

4. Nie należy rozpoczynać misji z zamiarem eksterminacji wszyst¬ 
kich wrogów obecnych na planszy (czasami jest to nawet 
niemożliwe). Dużo efektywniejsze dla Twoich poczynań będzie 
unikanie tylko wrogich oddziałów, o ile się tylko da. Zawsze pier¬ 
wszorzędnym priorytetem jest wykonanie zadania. 

5. Niekiedy niezłą metodą na wprowadzenie nieprzyjaciela w 
pułapkę jest wywabienie go z pozycji początkowych np. przy 
pomocy łucznika. Po oddaniu kilku strzałów, łucznik powinien 
zacząć uciekać i jeśli wróg jest dość uparty, ruszy za nim w pościg. 

6 . Staraj się utrzymywać przy życiu swoich weteranów, którzy w 
poprzednich bitwach wsławili się zabiciem wielu przeciwników. 
Takie postacie są potem dużo lepsze w walce, niż pozostali. 

7. Nie rozdzielaj swoich sił, np. tworząc kilka oddziałów w celu 
przeczesania terenu. Takie rozwiązanie rzadko daje efekty, za to 
grozi napotkaniem znacznie silniejszego przeciwnika. Wyjątkiem jest 
misja, w której musisz uniemożliwić ucieczkę baronowi - zdrajcy. 


Ludzie ci powinni być ustawieni 
albo w zwartą kolumnę, albo po¬ 
dzieleni na dwie grupy i rozsta¬ 
wieni na obu flankach oddziału. 
W pierwszym przypadku zyska¬ 
ją możliwość wbicia się w zgru¬ 
powanie przeciwnika i rozpro¬ 
szenia go na mniejsze związki, 
które łatwo już będzie potem 
zlikwidować. Takie podejście ma 
jedną wadę, bowiem nie zapew¬ 
nia jednoczesnego wejścia do wal¬ 
ki wszystkich żołnierzy, którzy 
po prostu mogą „zaklinować" się 
w tłumie swoich kolegów. 
Dlatego do podobnych akcji war¬ 
to często wykorzystać formację 
klina (vanguard), zapewniającą 
zarówno odpowiednią siłę ude- 
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Łucznicy i bohaterowie 

Oddziały wyposażone w broń 
miotanq to jednostki dość słabe, 
nie wytrzymujące bezpośrednie¬ 
go ataku, jednak pełniące jedną 
z ważniejszych ról w Twojej 
armii. Ich zadaniem jest ostrzeli¬ 
wanie przeciwnika tak długo, jak 
się da. Aby jednak strzelcy mogli 
wypełniać swa rolę skutecznie, 
należy przestrzegać kilku funda¬ 
mentalnych zasad. Przede wszyst¬ 
kim, musisz zapewnić im duże 
pole ostrzału: oznacza to, że 
łuczników winieneś porozsta¬ 
wiać w miarę szeroko, w którejś 
z odmian linii, skąd będą mogli 
łatwo trafić dowolnego nadcho¬ 
dzącego oponenta. W żadnym 
wypadku nie należy w pobliżu 
ustawiać innych wojsk, bowiem 
Twoi podopieczni będą strzelać 
im w plecy. Warto zatem inne 
grupy ustawić nieco z przodu lub 
po bokach, przy czym ja prefe¬ 
ruję to drugie rozwiązanie. Łucz¬ 
nicy stanowią siłę statyczną, co 
oznacza, iż nie powinni się prze¬ 
mieszczać, a tylko stać i strzelać. 
Z tego względu bardzo ważnym 
okazuje się dobranie odpowied¬ 
niej lokacji, z której będziesz 
mógł otworzyć ogień. Doświad¬ 
czenia wskazują, iż najkorzyst¬ 
niejszym miejscem jest wzgórze, 
które nie tylko daje duże pole 
widzenia, ale także zwiększa 
znacząco zasięg. Ostrzeliwanie 
przeciwnika należy bezwzględnie 
przerwać, gdy Twoi ludzie wcho¬ 
dzą z nim w zwarcie, albowiem 


w przeciwnym wypadku strzały 
będą trafiać także ich. 

Wśród wojsk strzelckich dość 
specyficznego podejścią wyma¬ 
gają oddziały krasnoludów. Ich 
zadania należą do czysto dyw¬ 
ersyjnych, nic zatem dziwnego, 
iż najlepiej ustawić ich nieco 
z boku formacji, gdzie nikomu 
nie będą przeszkadzać, a Ty 
w razie potrzeby bez problemu 
ich znajdziesz. Niezłym pomys¬ 
łem jest także umieszczenie ich 
nieco z przodu pochodu, gdzie 
w razie spotkania przeciwnika 
być może po prostu go wysadzą, 
dając czas pozostałym rycerzom 
na przygotowanie się do starcia. 

Postacie indywidualne, takie 
jak bohaterowie, winny być ota¬ 
czane szczególna opieką. Nie cho¬ 
dzi tu jednak o trzymanie ich 
z dala od walki. Wręcz przeciw¬ 
nie, najczęściej są one znakomi¬ 
tymi wojownikami i wydatnie przy¬ 
czyniają się do zwycięstwa w re¬ 
gularnej bitwie. Niemniej, aby nie 
stracić kontroli nad sytuacją, na¬ 
leży przydzielać im osobny odci¬ 
nek frontu, gdzie nie niepokojo¬ 
ne przez nikogo będą siać spus¬ 
toszenie wśród przeciwników. 

Prowadzenie bitwy 

Gdy masz już koncepcję do¬ 
wodzenia oddziałami, warto wy¬ 
próbować ją w warunkach po- 
lowych. Generalnie każde starcie 
zaczyna się i przebiega w ten 
sam sposób, jednak istnieją pew¬ 
ne wyjątki, które należy uwzględ¬ 
niać na bieżąco. Największym 




dokonują tego automatycznie, 
jednak krasnoludami radziłbym 
pokierować osobiście. Przede 
wszystkim, mogą oni oddać Ci 
nieocenione przysługi, likwidując 
znaczną liczbę nieprzyjaciół 
bombami. Podczas takiej opera¬ 
cji zawsze staraj się utrzymać 
pewien margines odległości, da¬ 
jący szansę ucieczki, gdy ataki 
nie będą już możliwe. Poza tym 
czasami warto wykorzystać ła¬ 
dunki wybuchowe do ułożenia 
pola minowego. Takie postępo¬ 
wanie należy jednak przepro¬ 
wadzać wyłącznie wtedy, gdy 


kłopotem może okazać się utrzy¬ 
manie porządku wśród pod¬ 
opiecznych, którzy ruszając do 
walki nie chcą wcale wracać do 
szyku. Najwięcej pod tym wzglę¬ 
dem kłopotów sprawiają Berser- 
kerzy, których ogarnia szał bi- 
tweny, przez co praktycznie nie 
da się ich oderwać od nieprzyja¬ 
ciela. Bój bezpośredni należy za¬ 
tem rozpoczynać wyłącznie wte¬ 
dy, gdy nie ma już innego wyjś¬ 
cia, lub też pewien jesteś łatwego 
zwycięstwa. 

Na początku zawsze należy 
przeprowadzić ostrzał. Łucznicy 


r 




PRZYKŁAD FORMACJI POCZĄTKOWEJ 

Jest to układ, który pozwala przeprowadzić w miarę bezpiecznie 
cały oddział przez wykonywane; misję. Należy przesuwać poszcze¬ 
gólne jednostki osobno tak, aby cały czas tworzyły coś w rodzaju 
układu przedstawionego na zdjęciu. Łucznicy stoją w środku, ma¬ 
jąc szerokie pole ostrzału. Po bokach znajdują się rycerze, którzy 
podejmą walkę bezpośrednią, wspierani przedtem przez krasno¬ 
ludy (dlatego stoją z przodu) oraz, ewentualnie, bohatera. 




PRZYKłAD ATAKU NA STRZELCÓW WROGA 


Ponieważ Soulesy stanowią często poważny problem, należy na¬ 
uczyć się likwidować je szybko, oraz z możliwie małymi stratami 
własnymi. Twoi łucznicy ostrzeliwują wroga, podczas gdy krasno¬ 
ludy idąc szerokim łukiem ściągają na siebie jego ogień. Dzięki 
temu łucznicy bez większych przeszkód w krótkim czasie wy¬ 
kończą obrońców, nie dając im szans na kontratak. 
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dokładnie wiesz, skąd zagroże¬ 
nie nadejdzie oraz jeśli dysponu¬ 
jesz wystarczająca ilością czasu, 
niezbędną do umieszczenia gra¬ 
natów na pozycjach. W momen¬ 
cie, gdy dojdzie do bitwy, kras¬ 
noludy, podobnie jak łuczników, 
należy trzymać z dala od miejs¬ 
ca wypadków, aby przypadkiem 
nie wyrządziły jakichś szkód. 

W misjach, w których musisz 
spenetrować mapę w poszuki¬ 
waniu przedmiotu, bądź postaci, 
najczęściej dochodzi do bitwy 
spotkaniowej, co oznacza, że spo¬ 
tykają się dwa oddziały, które po 
prostu na siebie szarżują. Warto 
wówczas zastosować coś w ro¬ 
dzaju odwróconego klina i za¬ 
stawić na siły zła pułapkę. Po¬ 
mocne w tym może okazać się 


ukształtowanie terenu, np. bród 
na rzece (choć równie często jest 
on przyczyną kłopotów). Przede 
wszystkim jednak staraj się być 
cały czas w ruchu i nie pozosta¬ 
wiaj biegu wypadków samemu 
sobie. 

W przypadku obecności ja¬ 
kiegoś specjalnego przeciwnika, 
na przykład potężnego czarow¬ 
nika, sytuacja nieco się kompliku¬ 
je, gdyż taka postać może w po¬ 
jedynkę zlikwidować wszystkich 
Twoich podkomendnych. Należy 
zniszczyć ją za wszelką cenę i to 
tak szybko, jak się da. Najczęś¬ 
ciej odpowiednią metodą jest 
użycie oddziałów o znacznym za¬ 
sięgu, choć często pozostanie Ci 
jedynie szarża piechotą. Aby 
jednak zminimalizować straty, 


proponowałbym oddzielić takie¬ 
go oponenta od reszty oddziału, 
któremu towarzyszy i zniszczyć 
obie siły oddzielnie. Nie wahaj 
się wówczas wykorzystać wszys¬ 
tkich dostępnych środków, jakie 
masz do dyspozycji - bardzo po¬ 
mocne okazują się ogniste strza¬ 
ły, które działają jak granaty 
rzucane przez krasnoludy, lecz 
charakteryzują się znacznie więk¬ 
szym zasięgiem. 

Na koniec warto wspomnieć 
o pewnym aspekcie walki, jakim 
są misje eskortowe, w których mu¬ 
sisz zapewnić bezpieczne dotar¬ 
cie do celu jakiejś ważnej osobie. 
Jedyny problem polega tu na tym, 
iż na ogół nie znajduje się ona 
pod Twoja kontrolą, bądź też 
„usamodzielnia się" w najmniej 


odpowiednim momencie (tak jak 
król Alric w przedostatniej misji). 
W takiej sytuacji należy dostoso¬ 
wać tempo marszu eskorty do 
chronionego obiektu i starać się 
trzymać ją w środku, pomiędzy 
strażą przednią, a właściwą siłą 
bojową. 

To z grubsza wszystko, co 
najistotniejsze. Większość bitew 
rozgrywana jest w sposób sche¬ 
matyczny, zatem ukończenie na¬ 
stępnych jest tylko konsekwencją 
wyciągania wniosków z poprzed¬ 
nich spotkań. Pozostaje mi tylko 
życzyć powodzenia i mieć nadzie¬ 
ję, że spotkamy się jeszcze przy 
okazji omawiania części trzeciej 
Mytha. 

Piotr Bilski 
„Alien" 


Nazwa Szybkość Wytrzymałość 

Journeyman 2 1 średnia 



Dwarf 3 1 mała 



Warrior 1 2 średnia 



Bowman 2 2 mała 



Warlock 4 2 średnia 



Heron Guard 3 3 duża 



Berserk 3 3 duża 



Trow 4 2 bardzo duża 



Dwarven 3 1 ' mała 

Mor tar Hero 



SIŁY DOBRA 

Specjalne 

zdolności 


Opis 


leczenie W początkowych misjach postać ta odda Ci nieocenione usługi, 

nie tylko jako niezły wojownik, ale również jako lekarz. 


podkładanie Podstawowy bombardier, bardzo chętny do wszelkiej pirotech- 

ładunków nicznej roboty, niemniej z równym entuzjazmem razi przeciw¬ 

wybuchowych (4) ników, jak i swoich. 


brak Podstawowy wojownik, bardzo przydatny w wielu misjach, 

potem jednak ustępuje pola lepszym żołnierzom. 

ognista strzała Takich strzelców warto mieć w swoim oddziale, bowiem szybko 
osłabią wroga przed właściwym starciem. 


brak Bardzo przydatna i silna postać, posiadająca jeden czar, coś 

w rodzaju fireballa. Duży zasięg gwarantuje efektywność. 

leczenie Mniej więcej w połowie rozgrywki Journeymani zmienią swój 

status i staną się honorową gwardią, która nie tylko zachowała 
zdolność leczenia innych (co prawda tylko jednorazowego), ale 
także zwiększyła swą siłę ataku. 

brak Obok Heron Guard jest to najlepsza jednostka do walki wręcz. 

Co prawda okazują się zbyt porywczy, co utrudnia kontrolę nad 
nimi, jednak ich szał bitewny w pełni to rekompensuje. 

brak W tej części posępne olbrzymy staną po Twojej stronie. Są oni 

niezwykle przydatni, jeśli chodzi o eksterminację wilkołaków, 
poza tym wykazują się znaczną odpornością na czary. 

brak Udoskonalona wersja krasnoludów, którzy tym razem wyposa¬ 

żeni zostali w moździerze, dzięki czemu wzrosła ich siła 
rażenia. 
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Nazwa Szybkość Żywotność Liczebność 

Bowman 2 2 mała mała 



bre Unor 3 



Fetch 



Ghast 1 



Ghol 



Myrkridian 5 
Giant 



Maul 



Myrkridia 4 



Souless 2 



WROGOWIE 

Specjalne 

zdolności 

ognista strzała 


średnia 


średnia 


mała 


mała 


bardzo duża 


średnia 


mała 


duża 


mała 


mała 


bumerangami 


atakuje przy 
użyciu czaru 
„Błyskawica" 

paraliżuje wro¬ 
gów przy bezpo¬ 
średnim kontakcie 

czasami przenosi 
i rzuca bomby 


brak 


duża bardzo mała bardzo silne 

czary 

duża bardzo duża brak 


duża bardzo duża 


gdy jest ciężko 
ranny, atakuje 
także swoich 


3 mała średnia/mała brak 


3 bardzo mała średnia brak 


Opis 

Oddział ludzi, który stanął po stronie sił zła. Ma identycz¬ 
ną siłę, jak Twoi łucznicy. 


Spotkasz ich tylko w jednej misji (obrona obozu w nocy). 
Są niezbyt groźni, jednak nadchodzą z różnych kierun¬ 
ków, więc radzę uważać. 

Dość niebezpieczni czarownicy, do których nie należy 
zbliżać się na bezpośrednią odległość. Najlepiej użyć 
przeciw nim łuczników, bądź bombardierów. 

Spotykane tylko w kilku pierwszych misjach. Niezbyt 
groźne i raczej bez trudu dasz sobie z nimi radę. 


Bardzo szybkie i uciążliwe potwory. Na ogół krążą wokół 
Twojego oddziału, atakując najsłabsze jednostki akurat 
v/tedy, gdy nie jesteś na to przygotowany. 

Niezwykle złośliwe i silne bestie. Zanim przystąpisz do 
bezpośredniej walki, winieneś ostrzeliwać je tak długo, jak 
się tylko da. 


Te oto paskudy napotkasz niemal na samym końcu kam¬ 
panii. Gdy poruszają się, są niewidoczne, jedynym efek¬ 
tem, który zdradza ich obecność jest ciemna chmura prze¬ 
suwająca się po podłożu. Staraj się zabić je szybko. 
Bardzo liczni krewni Prosiaczka. Nie należą co prawda do 
najsilniejszych stworów, jednak ich hordy nieraz dadzą Ci 
się we znaki. 

Rodzaj wilkołaków. Niezwykle silne, a do tego atakują 
całymi stadami. Staraj się przetrzymać je pod ostrzałem, 
także krasnoludzkim. 

Podstawowy strzelec wroga. Niezbyt silny, ale dość 
pospolity, zatem staraj się likwidować je tak szybko, jak się 
da. 

Spotykane tylko w jednej misji, uprzykrzają życie w umiar¬ 
kowanym zakresie, właściwie zatem nie musisz się ich 
obawiać. 


Brigand 2 



Thrall 1 



Wight 



2 mała średnia brak 


mała bardzo duża brak 


bardzo mała mała wybuchowy 


Odpowiednik Twojego wojownika, dość słaby, bez proble¬ 
mu poradzisz sobie z takim przeciwnikiem. 


Podstawowy piechur nieprzyjaciela. Powolny, ale uparty, wy¬ 
stępuje na ogół w dużych oddziałach, na których możesz 
z powodzeniem potrenować taktykę i umiejętności strzelec¬ 
kie. Uwaga, może chodzić po dnie dowolnie głębokiej wody. 
Wybuchowy przeciwnik. Jeśli trzymasz go na dystans, jest 
całkowicie niegroźny. Gdy jednak zdoła zbliżyć się na od¬ 
powiednią odległość, marny Twój los. Zabijaj przy użyciu 
strzelców. Także umie chodzić po dnie. 
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W poprzednim numerze pożegnaliśmy 
się na zawsze z grą „Ace Ventura", dzisiaj zaś 
po raz ostatni na tapetę biorę „Teenagenta" 
i Jacka Orlando". Większość pytań na temat 
drugiej gry dotyczy portu zachodniego, dlatego 
też wrzuciłem je do jednego worka udzielając 
jednej, wspólnej odpowiedzi, będącej jedno¬ 
cześnie dokładną drogą przejścia etapu pt. Port 
Zachodni. Zapraszam do lektury. 


JACK ORLANDO 


Proszę o podanie opisu przejścia 
portu zachodniego. 

Paweł Anusiewicz, Włodawa 

Jestem w porcie i nie mogę wziąć 
nożyc do cięcia metalu, których pilnuje 
pies. Co robić? 

Dawid Sych, Dąbrowa Górnicza 

Nie wiem, jak wziąć nożyce. Gdy 
wejdę w uliczkę, zaraz zrywa się pies 
i nie chce mnie przepuścić. W kieszeni 
mam: nit, butelkę, banknoty, pustą pier¬ 
siówkę, flakonik perfum, kartkę, szkie¬ 
let ryby, chiński wachlarz, spodenki, ga¬ 
zetę „Today News", szkło, rozbity ku¬ 
fel, kawałek gazety, niedopałek, cegłę, 
paczkę papierosów, starego buta, ró¬ 
życzkę i kielnię. 

Zbyszek Sułtanowski 

Jestem w porcie zachodnim. Na¬ 
około budynku chodzi strażnik, a gdy 
mnie zobaczy, to zabija. Udało mi się mu 
umknąć. Spotkałem rybaka łowiącego 
ryby. Chciałem wziąć linę, ale mi jej nie 
dał. Wróciłem więc do pijaka, z którym 
rozmawiałem. Spał. Zabrałem mu rum. 
Wróciłem do portu i dałem rybakowi 
rum, otrzymałem za to linę. Wszed¬ 
łem do jakiegoś magazynu, z którego 
wziąłem młotek i puszkę. Poszedłem do 
góry, podsłuchałem rozmowę Scalettie- 
go z majorem. Później, gdy oni odeszli, 
za pomocą dźwigni zrzuciłem belkę z że¬ 
laza. Dwóch ochroniarzy poszło spraw¬ 
dzić co się stało, a ja tymczasem wy¬ 
szedłem na dach i uderzyłem strażnika. 
Zemdlał. Schodzę na dół i za każdym 
razem zabija mnie ochroniarz. Co mam 
robić? 

Dominik D., Toruń 


Mam dwa problemy. Jeden z nich 
polega na tym, że nie wiem, jak wziąć 
linę od rybaka. Zdobyłam już kotwicę. 
Wiem także, jak podsłuchać rozmowę w 
magazynie Don Scaleftiego z majorem 
oraz, że należy ogłuszyć człowieka sto¬ 
jącego na dachu. 

Drugim problemem jest to, że nie 
wiem, jak mam wydostać się z maga¬ 
zynu i co należy tam zrobić. 

Karolina C, Toruń 

Idź w lewo, za samochód. Koło zamknię¬ 
tej bramy znajdziesz monetę. Wejdź do baru 
Bloody Shark i kup piwo. Daj je marynarzowi, 
a otrzymasz kiełbasę. Ją z kolei daj psu, byś 
mógł zabrać nożyce do cięcia blachy. Nożycami 
otwórz kłódkę przy bramie i wejdź do środka. 
Cofnij się (jest to niestety niezbędny krok, gdyż 
inaczej nie można zabrać butelki rumu) i idź 
ponownie w uliczkę, gdzie widziałeś żebraka. 
Z pewnością aktualnie śpi, więc możesz wziąć 
butelkę rumu. 

Teraz wejdź do portu. Widzisz strażnika? 
To zrób tak, żeby on Cię nie widział. Podążaj za 
nim w bezpiecznej odległości i schowaj się za 
skrzyniami. Pochodź między nimi, aż natrafisz 
na trzech bandziorów. Wyjmij pistolet i strzel, 
szybko uciekną. Pozostawią po sobie łom, któ¬ 
rym wyłam deskę w stojącej nieopodal skrzyni. 
Weź deskę i użyj jej na łodzi. Przez mostek 
przejdź na pokład i zabierz kotwicę. Następnie 
idź do rybaka i daj mu rum. Staniesz się posia¬ 
daczem liny. Przywiąż linę do kotwicy, wkrótce 
się przyda. 

Idź do magazynu, ale uważaj, żeby straż¬ 
nik Cię nie widział. Wejdź do środka i skieruj 
się po schodach na górę, a następnie na prawo. 
Będziesz świadkiem rozmowy. Po jej zakończe¬ 
niu użyj przełącznika na ścianie i idź na dach. 
Posłuż się pistoletem, by ogłuszyć strażnika 
i korzystając z połączenia liny z kotwicą opuść 
się na ciężarówkę. Jedziesz do koszar. 


JACK ORLANDO 

1. Jak zdobyć korbę? 

2. Co zrobić, aby kobieta w oknie 
nie wołała Murzyna? 

3. Do czego potrzebna jest korba? 

Agata, Bielsko-Biała 

1. Korbę trzeba zdobyć na dwa podejścia. 
Pierwsza próba jej zabrania spowoduje poja¬ 


wienie się właściciela auta, zawołanego przez 
kobietę w oknie. Na razie nic nie wskórasz, 
więc rozmawiaj z gościem delikatnie. Udaj się do 
pucybuta i poczęstuj go jabłkiem. W zamian za 
to otrzymasz pewną informację. Skręć w uliczkę 
i porozmawiaj z właścicielem konia. Używając 
miotły wyciągnij podkowę spod konia. Włóż ją 
do rękawicy bokserskiej i udaj się po korbę. 
Możesz śmiało zmierzyć się z właścicielem auta 
- z pewnością wygrasz. 

2. Nie można nic zrobić. Kobieta w oknie 
będzie zawsze. 

3. Korba jest niezbędna do opuszczenia 
drabinki prowadzącej na dach. 


JACK ORLANDO 

Nie wiem, jak zdobyć kluczyki do 
samochodu oraz wejść na dach. 

Jacek, Bydgoszczy 

Na dach wejdziesz używając korby do 
opuszczenia drabinki. Tam znajdziesz pudełko 
zapałek. Jak zejdziesz na dół, spotkasz inspek¬ 
tora i od niego otrzymasz kluczyki. 


TEENAGINT 

Jestem w pierwszej misji (nad je¬ 
ziorem) i nie mogę odgonić pszczół i do¬ 
stać się do posiadłości. Proszę o pomoc. 

Artur, Poznań 

Z igły, pióra i szyszki musisz zrobić strzał¬ 
kę. Jeśli nią rzucisz w pszczele gniazdo, bę¬ 
dziesz mógł przejść dalej. 


TEENAGENT 

Jak znaleźć paliwo do piły? 

Marcin Chojnacki 

Paliwem będzie whisky, którą powinieneś 
zabrać strażnikowi. 


TEENAGENT 


Nie mogę znaleźć orzecha, który 
wiewióra złośliwie wrzuciła w gęstą 
trawę. 

Adam Jagielski, Bydgoszcz 

Orzeszek znajdziesz dopiero w później¬ 
szej części gry, jak już zabierzesz grabie i sierp. 
Wówczas musisz przeczesać trawę grabiami, 
a orzech sam się znajdzie. 


TEENAGENT 


7. Skąd wziąć „cokolwiek zgniły 
ser"? 

2. Gdzie znajduje się kamień? 

3. Jak wyciągnąć kotwicę z dna je¬ 
ziora? Mam już płetwy i maskę do nur¬ 
kowania. Do czego służy wspomniana 
kotwica? 

4. Czy plansza kolo posiadłości Ciąg- 
wy z włazem umieszczonym w ziemi do 
czegoś służy, czy to tylko element deko¬ 
racji? 

Łukasz Dombrowski, Siedlce 


1. Na lewym kredensie w domku znajdu¬ 
je się nadgniły ser, który przemienia się później 
w „cokolwiek zgniły ser". 

2. Kamień ten znajduje się blisko posiad¬ 
łości Ciągwy. Poszukaj dokładnie. 

3. Połącz płetwy z maską, by powstał 
sprzęt do nurkowania. Wówczas dopiero mo¬ 
żesz się zanurzyć. Kotwicę musisz złapać szy¬ 
bko po zanurzeniu się, bo inaczej zabraknie Ci 
tchu. Leży ona w roślinkach koło steru prze¬ 
wróconej łodzi. Przywiąż do niej linę spóbuj się 
wdrapać na domek Ciągwy używając sprzętu 
do wspinaczki na murze koło drzewa z dziuplą. 
Do tego właśnie służy kotwica. 

4. Oczywiście, że do czegoś służy. Klapę 
należy otworzyć. 


TEENAGENT 

Jak dać jeżowi jabłko? Jestem pod 
murami posiadłości Ciągwy. Powinienem 
podarować jeżowi jabłko. Wiem, że w za¬ 
mian dostanę szyszkę z jego grzbietu. 
W wiosce, w chacie baba i Ani stoją owo¬ 
ce, które wyglądają prawie jak praw¬ 
dziwe. Na wszelkie próby wzięcia jabł¬ 
ka babcia odpowiada: „Nie ma opowieś¬ 
ci - nie ma jabłka". 

Andrzej Opaliński, Warszawa 

Orzech musisz podmienić na sztuczne 
owoce. Wówczas sztuczne jabłko możesz wy¬ 
mienić na szyszkę z jeżem. 


TEENAGENT 

Nie wiem, jak wypełnić ostatni test. 
Gdzie szukać generała? Mam już chyba 
wszystkie przedmioty. 

Wiola, Rawicz 

Szkoda, że nie napisałaś, jakie przedmioty 
są już w Twoim posiadaniu. Zakładając, że fak¬ 
tycznie masz już wszystko, idź do kantyny. Tam 
wpuść ptaka na radio i gdy barman odejdzie, 
podmień kubek z błotem na kubek stojący na 
ladzie. Zawołaj wówczas i przejdź przez lewe 
drzwi. W jednej z beczek wsadź palec do mru¬ 
gającej dziurki. Tam będzie generał. 


TEENAGENT 


Jestem w domu Jana Ciągwy. Nie 
wiem, jak wyciągnąć z półki książkę. 

Grzegorz Pączek, Chorzów 

Kiedy znajdziesz właściwą książkę (umiesz¬ 
czoną gdzieś pośrodku półki), przeczytaj jej ty¬ 
tuł. Będzie on zawierał w sobie jakiś kolor, np. 
„Zielone ludziki są wśród nas". Wówczas prze¬ 
szukaj szuflady biurka i zapamiętaj tę, której 
kolor wewnątrz odpowiada tytułowi książki. 
Podczas przeszukiwania biurka znajdziesz dyk¬ 
tafon i polaroid. Zamknij wszystkie otwarte 
szuflady i otwórz tę, którą miałeś zapamiętać. 
Gdy to zrobisz, będziesz mógł pociągnąć za 
książkę i wziąć kasetę wideo z nowo odsłonię¬ 
tego schowka. 

Arkadiusz Matczyński 
e-mail:sos@sgk.com.pl 
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ODPOWIEDZI 


EMERGENCY 


(nr 2/99) 

Wyślij dwa radiowozy z dwoma policjanta¬ 
mi, dwa F-104 bez załogi, dwa F-109 z pełną za¬ 
łogą, F-108 z trampoliną i karetki dla rannych. 
Z pierwszego radiowozu wysadź policjanta i od¬ 
syłaj nadjeżdżających. Radiowóz z jednym poli¬ 
cjantem wyślij drogą w prawo. Zrób to samo co 
z lewej. Drugi radiowóz wyślij drogą no północ 
i powtórz operację. F-104 skieruj na palący się 
budynek. Same zajmą się ogniem. F-108 wyślij 
pod budynek, na którym stoi inżynier. Strażaków 
z trampoliną skieruj pod inżyniera. Gdy pokaże 
się klucz, działaj. Pierwszy F-109 oddeleguj do 
elektrowni na plac. Zajmij się rannymi, a potem 
pozostałymi skażonymi. Karetki wyślij razem 
z F-l 09 także na plac. Po odkażeniu rannych zaj¬ 
mij się ich leczeniem. Drugi F-109 wyślij na pra¬ 
wo i zajmij się uciekinierami. Jeden na pewno 
jest na północy. Wszyscy są oni w budynkach, 
z otwartymi drzwiami. Gdy odkazisz wszystkich, 
misja powinna się zakończyć sukcesem. 

Andrzej Kustrzepa, 
Ożarów 

Pojazdy i załoga: 

- F301 z 1 policjantem (3) 

-FI 04 (2) 

- F201 z 1 lekarzem i 2 jednostkami sani¬ 
tariuszy 

- FI 09 z 2 strażakami wyposażonymi 
w ubrania ochronne ABC (3) 

- FI 08 z 1 strażakiem z plandeką ratun¬ 
kową (1) 

Najpierw powinieneś ustawić trzy samocho¬ 
dy policyjne F301 na końcach dwóch ulic, które 
przecinają teren misji ze wschodu na zachód. 
Wyjątkiem jest miejsce, w którym Twoje pojazdy 
wkraczają na teren - on nie może być zabloko¬ 
wany. W trzech pozostałych miejscach policjanci 
muszą wyjść z samochodów i powstrzymywać 
inne pojazdy przed wjechaniem na teren akcji. 
Należy to zrobić szybko i skutecznie, ponieważ 
samochody w mgnieniu oka zaczną nadjeżdżać. 

Następnie wyślij dwa samochody gaśnicze 
FI 04 na teren elektrowni. Pierwszym zadaniem 
będzie ugaszenie ognia w budynku w północno- 
wschodniej części elektrowni. 

W trakcie gaszenia powinieneś wysłać 
FI 08 z napisem „Sun" do budynku. Kiedy stra¬ 
żak wyjdzie z samochodu, plandeka rozwinie się 
automatycznie. Wówczas użyj jej na budynku, 
a cywil stojący na dachu bezpiecznie na nią 
skoczy. 

Ustaw dwa FI 09 vis'a'vis bramy elek¬ 
trowni. Strażacy powinni wysiąść z samochodów 
i wejść na teren elektrowni, aby odszukać 
skażonych ludzi i doprowadzić ich w bezpiecz¬ 
ne miejsce. Najpierw zaopiekuj się dwoma ludź¬ 
mi leżącymi vis'o'vis płonącego budynku. Po 
tym, jak odniesiesz ich w bezpieczne miejsce, 
możesz zająć się eskortowaniem tych, którzy 
nie są ranni, a kręcą się w pobliżu miejsca 
zagrożenia. 

Ludzie w kombinezonach ABC powinni jak 
najszybciej odprowadzić skażonych ludzi, w tym 
także tych dwoje, o których mowa była wyżej, 


do wozów FI 09. Gdy ludzie po odkażeniu wyjdą 
z samochodów - odprowadź ich na bok, żeby 
zrobić miejsce dla innych. Wyjątkiem są oczywiś¬ 
cie dwie ranne osoby, które po odkażeniu musisz 
natychmiast skierować do lekarza i później od¬ 
wieźć ambulansem do szpitala. 

Należy również wysłać trzeci wóz ABC do 
obszaru na wschód od terenu elektrowni. Stra¬ 
żacy muszą przeszukać wszystkie budynki, do 
których można wejść w poszukiwaniu skażonych 
ludzi. Ich zadaniem jest wyprowadzenie skażo¬ 
nych z domów i odprowadzenie do wozu. 

Misja zostaje zakończona, gdy spełnisz na¬ 
stępujące warunki: 

- zapobiegniesz samobójstwu dyrektora 

- ugasisz wszystkie pożary na terenie elek¬ 
trowni 

- odwieziesz rannych do szpitala 

- odkazisz wszystkich skażonych mieszkańców 

Maciej Sfencel, 
Ostrów Wielkopolski 


TOMB RAIDER 3 

(nr 3/99) 

Jeśli wiesz, gdzie jest drugi klucz, to na 
pewno jesteś w pomieszczeniu z wgłębieniem. 
Aby otworzyć kraty, musisz wykonać parę czyn¬ 
ności. Najpierw przejdź do kolejnego pomiesz¬ 
czenia, przepłyń basen i przełącz dźwignię, dzięki 
czemu będziesz mógł przepłynąć do drugiego 
pomieszczenia. Abyś mógł dostać się do następ¬ 
nej komnaty musisz wykonać kilka skoków, za¬ 
bijając po drodze żmiję. Gdy znajdziesz się w nas¬ 
tępnym pomieszczeniu, od razu biegnij do przo¬ 
du i w prawo, ponieważ stoczy się wielki głaz. 

Przejdź na czworakach pod strzałkami 
i nożem (tym, który jest wyżej, tzn. lewym) uto¬ 
ruj sobie drogę, następnie przeskocz w dół. Znaj¬ 
dziesz się w pomieszczeniu z zielonym kryszta¬ 
łem. Później wystarczy już tylko poprzepychać kil¬ 
ka głazów, tak aby ukazała się dźwignia i prze¬ 
łączyć ją, a wgłębienie w pomieszczeniu, od któ¬ 
rego zaczęłam, wypełni się wodą. Teraz wystar¬ 
czy, że tam wrócisz, przełączysz dźwignię bę¬ 
dącą vis'a'vis krat, a one otworzą się. Wszystko 
to dotyczy poziomu „Tempie ruins". 

Agnieszka Pieńkosz, 
Ostrów Mazowiecki 

Po zdobyciu pierwszego klucza, basen prze¬ 
istoczył się w wielkie bagno, przez które Lara 
musi przebrnąć. Z prawej strony znajduje się 
korytarz. Po zakręcie z prawo, z góry zacznie 
się toczyć kamień. Jeśli Lara wcześniej się na nie¬ 
go nie przygotuje i nie będzie wchodzić tyłem, to 
kamyczek zrobi z niej naleśnik. Drzwi z dwóch 
stron same się otworzą. 

Idź cały czas drogą w prawo. Nie sposób 
przegapić Gema. Z lewej strony znajduje się 
duża dziura, jednak Lara może zejść po dra¬ 
binie. Doprowadzi ją to ponownie do sali, gdzie 
walczyła z ożywionym posągiem. Na lewo od 
wielkiej bramy jest sala, w której powitają Larę 
dwie małpy. Po przepłynięciu basenu Lora musi 
przesunąć dźwignię umieszczoną dokładnie po¬ 
środku dwóch posągów o ognistych oddechach. 
Podwodny tunel stanie otworem. Jest on jednak 
chroniony przez urządzenie plujące zatrutymi 
strzałami. Lara może ich uniknąć, płynąc z boku. 
W kolejnej sali na niewielkiej półce jest apteczka, 


a z lewej strony jest drabina. Chcąc wejść na 
wyższą półkę, Lara musi wykonać skok z obro¬ 
tem w tył. Dalsza wspinaczka będzie polegać na 
kilku skokach i zabiciu węża. Natychmiast po 
finalnym skoku Lara będzie musiała uniknąć 
pędzącego z góry kamienia. 

W pomieszczeniu z Gemem świszczą zatru¬ 
te strzałki, a metalowe ostrza młócą powietrze. 
Gdy przeskoczysz ten dół, w rogu sali znajduje 
się głaz, który można przesunąć, za nim kilka ko¬ 
lejnych. Drugi po lewej skrywa za sobą dźwignię. 
Do szybkiego biegu ze stromego zbocza motywo¬ 
wać będą Larę dwa toczące się z tyłu kamienie. 
Lara musi w biegu przeskoczyć dół z kolcami a 
za nimi opuścić się do wody. Lara znajdzie się w 
znajomym tunelu, czas na powrót do sali, którą 
przesunięcie ostatniej dźwigni wypełniło wodą. 
Znajduje się tam dźwignia, a za nimi drugi klucz. 

Violin z Wrocławia 

PYTANIA 


EMERGENCY 

1. Utknąłem w misji o nazwie „Tłumy w 
kwaterze dyplomatycznej!". Teren akcji jest mały. 
Pośrodku jest park ze stawem. Przy bramie od 
południa gromadzi się grupka ludzi. Po drzewie 
chodzi kot. Wysyłam dwa radiowozy z policjan¬ 
tem i dwie furgonetki. Radiowozami blokuję ruch 
(każę nadjeżdżającym zawracać). Do furgone¬ 
tek ładuję tłum i odsyłam go do bazy. Wozem 
z drabiną chcę zdjąć kota, ale nie mogę. Próbo¬ 
wałem już chyba wszystkiego. Pomocy! 

Andrzej Kustrzepa, 
Ożarów 

2. Jestem w misji, w której mam ugasić 
pożar oraz schwytać podpalacza. Niestety, nie 
potrafię go odnaleźć. 

Kuba Żołnierek 

3. Mam problem w misji z pożarem na 
stacji metra. Nie mogę ugasić płonącego po¬ 


ciągu, ponieważ hydranty są zatkane. Co mam 
zrobić? 

Leszek N. 

Tarnów 

4. Jestem na poziomie, gdzie trzeba prze¬ 
transportować ładunek do drugiej bazy, ale nie¬ 
stety na torach jest wielki głaz. Co mam zrobić? 

Sergiusz Jabłoński, 
Kalisz 

5. Mam problem z misją, w której jest wy¬ 
buch gazu w ruchliwym centrum handlowym. Wy¬ 
łączyłem gaz i prąd, ugasiłem płonące pojazdy, 
wyleczyłem i zawiozłem do szpitala rannych. Jed¬ 
nak misja się nie chce zakończyć. Próbowałem 
zabrać wszystkie jednostki z planszy i zrobić cokol¬ 
wiek buldożerem, ale nic i tak nie mogę zdziałać. 

Ryba ze Szczecina 


NEYERHOPP 

1. Jestem już przy końcu gry - w pałacu. 
Właśnie wjechałem samochodzikiem na taki 
występek, ale nie mogę zebrać kasety 20. Co 
mam zrobić, żeby ją zdobyć? 

Ela Sejbuk, 
Warszawa 

2. Wydostałem się z budynku, wysadziłem 
potwora i pozałatwiałem sprawy w barze pod 
„H". Muszę jakoś pluć, ale nie wiem jak. 

Tomasz Szatkowki, 
Zbąszynek 

Nagrody, gry komputerowe, otrzymują 
wszyscy Czytelnicy, którzy udzielili dziś swoich po¬ 
rad potrzebującym - czyli Andrzej Kustrzepa, 
Maciej Stencel, Agnieszka Pieńkosz i Violin 
(tego ostatniego prosimy o pilny kontakt z redak¬ 
cją). Gratulujemy. 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: skrzynka@sgk.com.pl 


Sklep: 

Dom Handlowy „BIM" 
10-450 Olsztyn 
Al. J. Piłsudskiego 46 
Stoisko nr 39 


KOMPUTEROWA 

„CONTRA" 

tel.0-604-481-460 


GRY i MULTIMEDIA 


Sony Playstation Nintendo PC-CD AMIGA 

Największy w Olsztynie wybór akcesoriów 
i gier komputerowych oraz konsolowych 

SERWIS: PC, AMIGA, PSX; Poniedzinlek-Pigtek 11:00-l 9:00, Soboto 11:00-l 5:00 
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Z prywatnych zbiorów 


_CLASH_ 

1. Podczas walki wykorzystuj 
ukształtowanie terenu. Staraj 
się walczyć tak, jak jest Ci w i 
danej chwili najwygodniej. Je¬ 
śli masz mniejsze siły, to usta¬ 
wiaj się w wąskich przejściach, 
tak aby przeciwnik nie mógł Cię 
zaatakować większą liczbą jed¬ 
nostek. Jeśli natomiast Ty masz 
przewagę, to staraj się dorwać 
wroga na terenie otwartym i za¬ 
atakować go największą iloś¬ 
cią wojowników na raz. 

2 . Jeśli na początku misji zbudu¬ 
jesz szpital, to osiągniesz bar¬ 
dzo szybki przyrost naturalny, 
a duża liczba mieszkańców 
pozwoli Ci na większe korzyś¬ 
ci z podatków. Trzeba jednak 
uważać, aby nie stracić swych 
wojsk do czasu zbudowania 
koszar. 

3 . Korzystniej jest posiadać ma¬ 
łą liczbę silnych oddziałów, 
niż większą słabych. Dzięki te¬ 
mu łatwiej jest pokonać wro¬ 
ga, a więcej jednostek zdoby¬ 
wa szybciej doświadczenie. 

4 . Budowa strażnicy pozwala na 
skuteczniejszą obronę przed 
atakami wroga. Poza tym zos¬ 
taje odsłonięty spory kawałek 
mapy, co pozwala na lepsze 
rozplanowanie działań. Wie¬ 
ża może być obsadzona mak¬ 
symalnie dziesięcioma wojow¬ 
nikami. Jeśli znajduje się ona 
blisko zamku, to po atakach 
można wymieniać ranne jed¬ 
nostki na zdrowe z zamku. 

5 . Ważniejsze bitwy (np. zdoby¬ 
wanie zamków) lepiej przepro¬ 
wadzać samemu. Automatycz¬ 
ne walki często są wygrywa¬ 
ne przez mniej liczne i słab¬ 
sze oddziały, które można 
jednak pokonać własnoręcz¬ 
nie i to nawet niedużym nakła¬ 
dem sił. Komputer po prostu 
czasami oszukuje w tych po¬ 
jedynkach. 

6 . Ważniejsze miejsca można za¬ 
bezpieczać pułapkami - zwłasz¬ 
cza jeśli dojście do nich jest 
bardzo wąskie (szerokość wy¬ 
nosi 1 lub 2 pola) i wiadomo, 
że wróg będzie musiał tam¬ 
tędy przejść. Co ciekawe, pu¬ 
łapki można budować także 
na mostach! 

7. W miejscach kultu można uzys¬ 
kać nowe oddziały. Za każ¬ 
dym razem są to inne jed¬ 
nostki, warto więc metodą j 


load/save dopasować do swo¬ 
ich sił odpowiednie oddziały. 
Uwaga! Jeśli wstąpisz do 
świątyni, której nie jesteś wy¬ 
znawcą, zostaniesz unicestwio¬ 
ny. Wszystko zależy od stro¬ 
ny, po której uczestniczysz 
w rozgrywce. Najlepiej więc 
przed wstąpieniem do jakie¬ 
gokolwiek religijnego budyn¬ 
ku zapisać grę. 

8 . Staraj się nie trzymać małych, 
słabych oddziałów. Najlepiej 
całe swe siły równomiernie roz¬ 
mieścić w kilku oddziałach mak¬ 
symalnie liczebnych (10 jed¬ 
nostek) i odpowiednio zróż¬ 
nicowanych. Czasami warto 
zgrupować swoje oddziały do¬ 
wolnie, jeśli ma to uchronić 
przed ich utraceniem, prze¬ 
ciwnik bowiem zawsze ataku¬ 
je najsłabsze oddziały. Gdy za¬ 
grożenie minie, powinieneś prze¬ 
grupować swoje jednostki. 

9 . W misjach, w których musisz 

gdzieś dotrzeć lub coś znisz¬ 
czyć, warto wykorzystać możli¬ 
wość odwracania uwagi prze¬ 
ciwnika. Wiadomo, że zawsze 
pragnie on walczyć z najsłab¬ 
szą jednostką, wystarczy za¬ 
tem, że w polu jego widzenia 
znajdzie się któryś z Twoich 
oddziałów, a będzie podążał 
jego śladem. Żeby dobrze od¬ 
ciągnąć wroga od danego 
miejsca, najlepiej byłoby, aby 
Twój oddział miał dużą mo¬ 
bilność (np. lekka jazda, dra¬ 
goni). Pozwoli ci to działać 
swobodnie i bezpiecznie, wo¬ 
dząc przeciwnika daleko na 
manowce. W iym czasie in¬ 
nym, silnym oddziałem można 
wykonać misję. 

10 . Warto mieć w swojej druży¬ 
nie budowniczego. Zwłaszcza, 
jeśli misja wymaga podróży 
do jakiegoś miejsca. Tylko on 
bowiem potrafi budować mos¬ 
ty. Oczywistym faktem jest więc, 
że dzięki niemu można w szyb¬ 
ki sposób przeprawić się przez 
trudniejsze tereny. 

11. Jeśli dana misja wymaga wy¬ 
konania jakiegoś zadania w 
określonym czasie (np. 20 tur), 
a nie wiesz, gdzie znajduje się 
cel misji, to postępuj w nastę¬ 
pujący sposób: 

a) na początku misji (1 tura) za¬ 
pisz stan gry; 

b) następnie wyślij kilka oddzia¬ 
łów w różne kierunki świata 
w celu spenetrowania mapy; 


c) gdy odnajdziesz cel, zapa¬ 
miętaj miejsce, przyglądając 
się mapie; 

d) wgraj stan gry i cały wysiłek 
skup na dotarciu do celu naj¬ 
krótszą drogą. 

Podobnie można postępować 
w innych miejscach (np. obro¬ 
na zamku przez 10 tur), wy- 
próbowując najlepszą strategię 
do jej ukończenia. 

12 . Bardzo szybkim sposobem na 
stosunkowo dokładne poz¬ 
nanie najbliższych okolic jest 
budowa strażnic. Wystarczy 
tylko wysłać budowniczych 
jak najdalej w różne kierunki 
i w miejscach, do których 
dotrą, postawić budowlę. Po 
czterech turach budowla jest 
gotowa, a co za tym idzie 
możesz poznać jej najbliższe 
otoczenie. 

13 . W misjach, w których na wy¬ 
konanie zadania jest określo¬ 
na liczba tur, należy dobrze 
gospodarować swoimi jednost¬ 
kami i porządnie przemyśleć 
posunięcia. 

14 . Jeśli Twoim celem jest zdobycie 
zamku, obok którego znajdu¬ 
je się wrogi oddział, postępuj 
zgodnie z poniższą taktyką. 
Jeśli oddział w zamku jest licz¬ 
ny i silny, zaatakuj ten stojący 
przed nim. Jeśli oddział w zam¬ 
ku jest słaby i mało liczebny, 
zaatakuj od razu zamek. Gdy 
uda Ci się go zdobyć przy ma¬ 
łych stratach własnych, będzie 
Ci łatwiej pokonać tych, któ¬ 
rzy zostali przy nim. 

W grze występuje zasada, że 
oddział broniący się w jakiejś 
budowli ma lepszą pozycję, 
niż atakujący. Czasem nawet 
słabszy oddział może dzięki 
temu pokonać silniejszy. Straty 
są zawsze mniejsze, gdy dru¬ 
żyna jest „za murami", dlat¬ 
ego też gdy widzisz, że wróg 
dąży do starcia, a nie jesteś 
ograniczony czasem, czekaj na 
niego w bezpiecznym schro¬ 
nieniu. 

15 . Podczas walki masz możli¬ 
wość sprawdzenia, ile punk¬ 
tów życia zostało każdemu 
z zaatakowanych przez Ciebie 
oddziałów. Warto o tym pa¬ 
miętać, jako że walka prze¬ 
biega w turach. Jeśli postawisz 
kilka osłabionych jednostek, 
to mogą one wyrządzić wię¬ 
cej szkód, niż jedna w pełnym 
zdrowiu. Trzeba więc starać się 


jak najszybciej wykańczać te 
jednostki, które są w Twoim 
zasięgu, aby w turze przeciw¬ 
nika nie zadały nam zbyt wie¬ 
lu ciosów. Oczywiście, atak po¬ 
winno się zaczynać od jed¬ 
nostek najsilniejszych oraz 
miotających (np. łucznik). 

16 . Podobnie jak w przypadku 
wojowników, tak i w przypad¬ 
ku murów możesz sprawdzać 
ich stan. Warto skupić się na 
jednym, dwóch kawałkach 
(plus brama oczywiście) i ata¬ 
kować je tymi oddziałami, któ¬ 
re nie mogą brać udziału w 
bezpośredniej walce, używa¬ 
jąc np. towarów. 

17 . Oblężenie można również 
rozgrywać etapami: 

a) jedną grupą wojsk (nawet 
słabszą od obrońców) zaata¬ 
kuj wrogi obiekt, zadając jak 
najwięcej ran; 

b) zadaj decydujący cios nowy¬ 
mi oddziałami, atakując osła¬ 
biony poprzednimi atakami 
obiekt i wojsko przeciwnika. 

18 . Podczas walki wykorzystuj fakt, 
że Ty zaczynasz bitwę. Dobre 
rozstawienie oddziałów (na 
przedzie najsilniejsze, strzelcy 
z tyłu, wsparcie oddziałami 
latającymi) pozwoli na wygra- 
nq - 

19 . Jeśli chcesz mieć dobre ukła¬ 
dy z królową, spełniaj jej 
zachcianki. W rezultacie mo¬ 
żesz doczekać się potomstwa, 
które stanie na czele Twoich 
wojsk. Oczywiście, jeśli nie 
dysponujesz dostateczną iloś¬ 
cią gotówki, powstrzymaj się 
od wydatków. Królowa może 
poczekać. 

20 . Gdy populacja chłopów roś¬ 
nie, utrzymaj lub nawet nieco 
podnieś wysokość podatków. 
Da Ci to więcej sztuk złota. 
W wypadku, gdy przyrost lud¬ 
ności jest ujemny, zmniejsz po¬ 
datki. Im bardziej je obniżysz, 
tym szybciej i znaczniej zwięk¬ 
szy się liczba chłopów. 

Mariusz Miros, 
Gdańsk 

* * * 

Mariusz Miros z Gdańska za 

swój poradnik do „Clasha" otrzy¬ 
muje grę komputerową. Gratulu¬ 
jemy. 

Zebrał i opracował: 

Arkadiusz Matczyński 
e-mail: rip@sgk.com.pl 
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RADY i PORADY 


ARMY MEN 2 

Wciśnij [\] i wpisz „Iwhen all else fails..." 
(włącznie z wielokropkiem!), by uaktywnić 
„cheat modę". Następnie wpisz dowolne 
z poniższych haseł: 

!patton's speach - Twój oddział zostaje zmo¬ 
tywowany 

!i give up - ponowne uruchomienie poziomu 
!veni vidi vinci - przeskok do następnego 
poziomu 

Inight of the walking dead - wrogowie prze¬ 
mieniają się w zombie 
Isuicide kings - śmierć sierżanta 
Ininja arts - sierżant otrzymuje większą siłę 
i jest szybszy 

Igod of gamblers - przypadkowe, losowe 
ułatwienie, czasem nieśmiertelność 
Ipaper dolls - spadochroniarz 
Iwatchtower in the sky - samolot 
Igeronimo! -12 oddziałów lotniczych 
Ibeautiful nikita - nieskończona liczba ka¬ 
rabinów snajperskich 
Ifourth of july - M80 

Iroach spray - nieskończona liczba strzałów 
Iruby ray - nieskończona liczba okularów 
powiększających 

laluminum foil - artyleria przeciwlotnicza 
Ismorfs - niebieski uniform 
!metal sheeting - zielony uniform 
Ishrink wrap - brązowy uniform 
Ipooper scooper - stawiacz min 
Ignomish inventions - materiał wybuchowy 
lacme discs - miny 
!a better tomorrow - karabin Vulcan 
Ino rocket launcher - nieskończona ilość 
wyrzutni rakiet 

!village people - nieskończona ilość mio¬ 
taczy płomieni 

li have a rock - nieskończona ilość grana¬ 
tów ręcznych 

!phoenix! - człowiek pochodnia 
Isurprise party - mnóstwo wrogów znikąd 
larmageddon - wszystko ginie od nalotów 
lotniczych 

Idoctor doctor - regeneracja energii 
Ispidey senses tingling - wszyscy wrogowie 
są pokazani na mapie 
Isantini - nieśmiertelność 
larmageddon - Armageddon 


BEAVIS & BUTTHEA 
DO-U 

Wpisz „gosanta" podczas gry, a następnie 
wciśnij [F2], by przywołać „cheat menu". 


BIOOD 2: 

THE CHOSEN 

Podczas gry wciśnij [T] i wpisz dowolne 
z poniższych haseł: 

MPGOD - nieśmiertelność 
MPKFA - cała broń 
MPAMMO - cała amunicja 
MPCLIP - „Spectator modę" 

MPHEALTHY - uzupełnienie energii 


MPWHEREAMI - wyświetla współrzędne 
Twego pobytu 

MPHIDEME - ukrywa współrzędne Twego 
pobytu 

MPBEEFCAKE - zwiększa siłę 
MPKILLEMALL - zabija wszystkie potwory 
na danym poziomie 
MPSPEEDUP - zwiększa szybkość 
MPSTRONGER - zwiększa wytrzymałość 
MPCALEB - zamiana na postać Caleb 
MPOPHELIA - zamiana na postać Ophelia 
MPISHMAEL - zamiana na postać Ishmael 
MPGABBY - zamiana na postać Gabriella 
MPBERETTA - dodaje Berettę, wpisanie dwu¬ 
krotnie zmienia w podwójną broń 
MPSUBMACHINEGUN - dodaje Submachine- 
gun, wpisanie dwukrotnie zmienia w pod¬ 
wójną broń 

MPFLAREGUN - dodaje Flaregun, wpisanie 
dwukrotnie zmienia w podwójną broń 
MPSHOTGUN - dodaje Sawed-off Shotgun, 
wpisanie dwukrotnie zmienia w podwójną 
broń 

MPSNIPERRIFLE - dodaje Sniper Rifle 
MPHOWITZER - dodaje Howitzer 
MPNAPALMCANNON - dodaje Napalm Cannon 
MPSINGULARITY - dodaje Singularity Gene¬ 
rator 

MPASSAULTRIFLE - dodaje Assault Rifle 
MPBUGBUSTER - dodaje Bug buster 
MPMINIGUN - dodaje Minigun 
MPLASERRIFLE - dodaje Cobalco Laser 
Rifle 

MPTESLACANNON - dodaje Tesla Cannon 
MPV00D00 - dodaje Voodoo Doli 
MPTHEORB - dodaje The Orb 
MPLIFELEECH - dodaje Life Leech 
MPGOBLE - niespodzianka 
MPSCORPIO - jak wyżej 
MPTOTARO - jak wyżej 
MPGOSHOPPING - wszystkie przedmioty 
MPNICENURSE - dodaje 25 punktów energii 
MPREALLYNICENURSE - dodaje 300 punktów 
zdrowia 

MPWARD - dodaje 25 punktów uzbrojenia 
MPNEWCROWARD - dodaje 100 punktów 
uzbrojenia 

MPCARBONFIBER - dodaje Willpower Powerup 
MPTAKEOFFSHOES - nieśmiertelność 
MPHERKERMUR - dodaje potrójne przys¬ 
pieszenie 

MPBEANSOFCOOLNESS - dodaje niezły wy¬ 
bór broni 

W zaawansowanych opcjach, w linii ko¬ 
mend, wpisz: 

+enableretaillevels 1 - będziesz miał 
dostęp do wszystkich poziomów w grze. 


BRIAN LARA CRICKET 

Wpisz poniższe hasła na ekranie „Classic 
Match": 

CMBRLARA - super zagranie 
N0N0T0UT - nieprzerywalne zagranie 
TIMEWARP - szybki mecz 
MEDICINE - długa piłka 


KINGPIN (DEMO) 

Rozpocznij grę z „+developer 1" i użyj 
klawisza ['], by przywołać konsolę. Wów¬ 
czas wpisz dowolne z poniższych kodów: 
GOD - włączenie/wyłączenie nieśmiertel¬ 
ności 

NOCLIP - włączenie/wyłączenie „no dipping 
mide" 

MAPnazwa - dostęp do mapy, gdzie nazwa 

to jedna z możliwości: 

bar_sr 

bike 

pawn_sr 

sewer 

srl 

sr2 

sr3 

GIVE ALL - dodaje wszystko, co znajduje się 
poniżej 

BULLETS$$# - dodaje ### naboi 
SHELLS## - dodaje ### pola ochronnego 
GAS#f - dodaje ## paliwa 
CROWBAR - dodaje „Crowbar" 

PISTOL - dodaje „Pistol" 

SHOTGUN - dodaje „Shotgun" 

FLAMETH ROWER - dodaje „Flamethrower" 

CASHÓW - dodaje ti# gotówki 

KEY# - dodaje klucze, gdzie # to numer 

z zakresu 1-10 

COlL-zwój 

WATCH - zegarek 

BATTERY - baterie 


NEYERHOOD 


Aby skoczyć do ostatniego poziomu gry, 
w pokoju Venus Fly Trap skocz na balkon. 
Kiedy wylądujesz na ustach Venus, wciśnij 
[Enter], [179], góra, dół, lewo, prawo. 


RAPANUI 


KODY: 

FIRST 

CLOUDS 

FOREST 

VENUS 

CONTACT 

BUCKET 

TEEPEE 

CANYON 

SMOKE 

THUNDER 

BUBBLES 

FANTASIA 

TORNADO 

FIREFLY 

HORIZON 

SHORE 

SHELLS 

PISTOL 

DUNES 

DOWNTOWN 

LAGOON 

BASKET 

ALIEN 

NEBULAR 

DRIVE 


1/ISION 

MELTING 

FLOOD 

COLORS 

TORCH 

CHASM 

DAYLIGHT 

M0JNTAIN 

DESERT 

HARBOR 

V0LCAN0 

CRATER 

SPRING 

TRIBES 

INDIANS 

BONES 

ALUMINUM 

PARANOIA 

BUNNY 

METEOR 

TROUT 

RIVER 

CLIFFS 

CHIMNEY 

REACT0R 



REDLINE 


Podczas gry przytrzymaj [G] + [0] + [D], 
by wyświetlić linię komend. Wówczas wpisz 
dowolne z poniższych haseł: 

IMMORTAL - włączenie nieśmiertelności 
MORTAL - wyłączenie nieśmiertelności 
RETICLE - sprytne namierzanie 
CAMERA - widok z trzecioosobowej persek- 
tywy 

ALLAMMO - wszystkie bronie zostają wypo¬ 
sażone w amunicje na maksa 
TARGETS - namierzenie celu 
DMDAMAGE - podwójne uszkodzenie 
RADAR - radar 

CW - wszystkie samochody otrzymują uz¬ 
brojenie 

CA - amunicja w samochodzie zostaje uzu¬ 
pełniona na maksa 

STONEAGE - biegnąca osoba w samochodzie 
CAROFF - brak geometrii samochodu 
CARFLIP - inna geometria samochodu 
CARREVERSE - odwrócona geometria samo¬ 
chodu 

WHEELSOFF - wyłączenie kół w samochodzie 


SIN 


Naciśnij tyldę [~], by przywołać konsolę i 
wówczas wpisz dowolny z poniższych kodów: 
/superfuzz - nieśmiertelność 
/health 999 - 999 zdrowia 
/wuss - wszystkie rodzaje broni 
/wallflower - brak celu 
/nocollision - „no dipping modę" 

/save # - zapis gry do odpowiedniego 
slotu, gdzie # to jego numer 
/load # - wczytanie gry z odpowiedniego 
slotu, gdzie # to jego numer 


Aby dostać się do wybranego poziomu, przy¬ 
wołaj konsolę [~] i wpisz „map", a dalej, 
po spacji, jej nazwę. Oto lista nazw niek¬ 
tórych poziomów: 


sewera 

sewerb 

oilrig 

jungle 

jungle2 


area57 
labl lub lab 
Iab2 lub study 
estate 
thrall 


SPELLCROSS 


Na ekranie bitwy wpisz „againagain". Wów¬ 
czas zostaną zresetowane punkty ruchu. 
Na ekranie z badaniami wpisz „cashiup" by 
zwiększyć pieniądze każdorazowo o 100 
jednostek. 


Zebrał i przedstawił: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: triki@sgk.com.pl 
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O to sieciowy kqcik przeznaczony 
dla miłośników klimatów rodem 
z serialów „Archiwum X", czy 
„Czynnik Psi". Autorzy strony zamieś¬ 
cili tu niemało informacji dolyczqcych 
domniemanych wizyt kosmitów na 
Ziemi, nawiedzeń przez duchy, hipno¬ 
zy, telepatii, czy nawet teorii na temat 
ewentualnego końca świata w roku 
2000. Ostatecznych odpowiedzi nikt 
tu nie znajdzie, ale niektóre z „gdy¬ 
bań" z tej strony sq bardzo przeko- 
nujqce... 


Joanna Chmielewska 

http://www.chmielewska.art.pl/ 


B ogato ilustrowana strona zawie- 
rajqca informacje o jednym z naj¬ 
mniej łubianych zwierzaków 
„pod księżycem", czyli nietoperzu. 
Można tu poczytać nie tylko o różnych 
gatunkach owych stworzeń ale także o 
mitach i wierzeniach ich dotyczqcych. 
Do prawdziwych kuriozów należq 
wiersze i dowcipy o nietoperzach, ja¬ 
kie można tu znaleźć. W zasadzie 
brakuje tu tylko jakichś odniesień do 
jednego z najsławniejszych „gacków", 
czyli... Batmana. 

Strona Marcina Miłkowskiego 

http://venus.ci.uw.edu.pl/~milek/ 


N ieoficjalna strona dotyczqca 
Świata Mroku - krainy RPG, w któ¬ 
rej gracze wcielajq się w wam¬ 
piry, wilkołaki, upiory, itp. Znajduje się 
tu mnóstwo zasad znacznie rozszerza- 
jqcych informacje z podręczników fir¬ 
my White Wolf, między innymi nowe 
zdolności, klany, szczepy, domy ma- 
gowskie i wiele innych. Bezwarunkowo 
powinni na niq zajrzeć fani wydanych 
także w Polsce gier „Wampir: Maska¬ 
rada" i „Wilkołak: Apokalipsa". 


J oanna Chmielewska to znana w ca¬ 
łej Polsce autorka znakomitych kry¬ 
minałów, cechujqcych się wciq- 
gajqcq fabułq oraz ogromnym poczu¬ 
ciem humoru. Na tę stronę koniecznie 
musi zajrzeć każdy fan wspomnianej 
pisarki. Można tu przeczytać wywiady 
z autorkq oraz prześledzić fragmenty 
jej powieści (nawet tych najnowszych). 
Chętni mogq się również przyłqczyć 
do internetowego fan-klubu pani Chmie¬ 
lewskiej. 


Z nakomicie przygotowana strona, 
na której znajdziesz wszystkie mo¬ 
żliwe nowinki dotyczqce Aliens 
vs. Predator. Można tu poczytać o pos¬ 
taciach, potworach i broniach wystę¬ 
pu jqcych w grze, obejrzeć całq masę 
screenów, a nawet poszukać cheatów, 
które ułatwiajq zabawę, choć według 
niektórych raczej jq psujq. Dla tych, 
którzy wahajq się czy kupić grę, 
zamieszczono tu do wypróbowania 
trzy dema z Marinem, Alienem i Pre- 
datorem. 


B.J. Zanzibar's World of Darkness 

http://php.indiana.edu/~adashiel/wod/ 


S trona głównie poświęcona prob¬ 
lemowi tłumaczenia tekstów infor¬ 
matycznych z angielskiego. Marcin 
stworzył własny słownik, pozwalajqcy 
na błyskawiczny przekład słów angiel¬ 
skich na polski i odwrotnie. Poza tym 
znalazł się tu słownik ortograficzny ję¬ 
zyka polskiego, w którym można spraw¬ 
dzić pisownię ponad 100.000 słów. 
Dodatkowo dla miłośników filozofii stwo¬ 
rzono kqcik pełen artykułów na temat 
znanych współczesnych myślicieli. 


W redakcji wszyscy ostatnio złapali bakcyla Aliens vs. Sławka Wacewicza z Olsztyna, to strona poświęcona w 
Predator i ulubioną formą spędzania wolnego czasu całości grze Aliens vs. Predator. Zwycięzcy gratulejemy, 
stały się dla nas sieciowe pogrywy w owo cudo, jak a kolejny numer Świata Gier Komputerowych otrzyma 
również oglądanie starych filmów z dwójką potworów on za darmo pocztą. 

w rolach głównych. Namiar miesiąca, nadesłany przez Elektryczny 


AvP Nełwork 

Strona paranormalna 

Nietoperze 

http://www.avsp.net/ 

http://www.if.pw.edu.pl/ -adamow/ 

http://www.oton.sylaba.pl/ 
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WSZYSTKIE KOMPUTERY ŚWIATA 
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TRADEMARK AND MMX 
IS A TRADEMARK OF 
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SPRZĘT i MULTIMEDIA 



N ie wiadomo co natchnęło Douglasa Engelbarta, 
który w 1964 roku opatentował praprzodka (pra¬ 
szczura?) dzisiejszych myszy komputerowych. 
Urządzenie nazywało się „wskaźnikiem pozycji X-Y" 
i musiało poczekać ładnych parę lat, aby zostać w pełni 

< docenionym. Dziś niemal nikt nie wyobraża sobie ko¬ 
rzystania z komputera bez myszki. Zwłaszcza my, gracze. 




Ważne 
Ikzby 

Wśród wielu 
parametrów 
charakteryzu¬ 
jących myszkę, 
najważniej¬ 
sze to rozdziel¬ 
czość, często¬ 
tliwość odczy¬ 
tu położenia, 
r ilość przycis¬ 
ków, kształt obu¬ 
dowy i długość prze¬ 
wodu. Część z tych cech 
użytkownik powinien do¬ 
brać wedle własnego gus¬ 
tu (2, 3 lub 4 przy¬ 
ciski, kształt). 
Rozdzielczość i 


równików w Windows wy¬ 
nosi 40 Hz (40 razy na se¬ 
kundę próbkowane jest po¬ 
łożenie myszki). Wyjątkiem 
są tu myszki przyłączane 
do portu USB, dla których 
wartość ta wynosi 125 Hz. 
Niestety, posiadacze gry¬ 
zoni z interfejsem szerego¬ 
wym (COM1, COM2) nie 
mają wpływu na te, bądź 
co bądź marne, 40 Hz. Na 
wygranej pozycji są nato¬ 
miast posiadacze myszek 
łączonych z portem PS/2. 
Ci szczęśliwcy mogą w spo¬ 
sób programowy podwyż¬ 
szyć częstotliwość próbko¬ 
wania nawet do 200 Hz. 

Odpowiednie 
oprogramo¬ 
wanie albo 


większości 
współczesnych 
myszek oscyluje wokół 
400 dpi (punktów na cal). 
Jest jednak pewien para¬ 
metr, którego często nie 
znajdzie się w specyfikac¬ 
jach. Jest to częstotliwość, 
z jaką sprawdzane jest 
przez komputer aktualne 
położenie myszki. Co para¬ 
doksalne, dla gracza jest to 
jeden z głównych czynni¬ 
ków wpływających na kom¬ 
fort zabawy. Wszak rzeczą, 
do której przykłada się du¬ 
żą wagę, jest płynność 
ruchów kursora (lub Two¬ 
jego Marinę w Quake'u)l 
Wartość owej częstotli¬ 
wości dla domyślnych ste- 



jest dołą¬ 
czone do 
myszki, 
albo osiągalne w 
sieci internet. 


Nie tylko sprzęt 

Za podstawowy rynsz¬ 
tunek każdego myszologa 
należy uznać dwa 
użyteczne pro- 
g r a m i k i : 

P S 2 R a t e 
oraz Mouse 
Ratę Chec- 
ker. Pierwszy 
z nich służy do 
zwiększenia 
częstotl i wośc i 
sprawdzania poło¬ 
żenia myszy z domyś¬ 
lnych 40 Hz na 100 Hz, 
a nawet 200 Hz. Efekt ta¬ 
kiego zabiegu powinien 
być widoczny gołym okiem 
(bardziej płynne działanie 
myszki), a jeżeli ktoś nie 
wierzy - dla niego jest drugi 
z programów. Mouse Ratę 
Checker w czasie rzeczywis¬ 
tym zmierzy częstotliwość 
samplowania myszy i poda 


ją użytkownikowi. Poza 
wspomnianymi dwoma pro¬ 
gramikami, istnieje szereg 
innych doskonałych narzę¬ 
dzi wspomagających kon¬ 
figurację myszki. Na przy¬ 
kład posiadacze myszek 
z kółkiem, chcący je wyko¬ 
rzystać w grach FPP powin¬ 
ni zwrócić uwagę na pro¬ 
gram FreeWheel udostępni¬ 
ający funkcje kółka tam, 
gdzie nie zapewniają tego 
oryginalne sterowniki. Za 
inny przykład niech posłuży 
aplikacja pt. Toggle- 
Mouse, obrazu- 
y jąca, ile funkcji 

można wy¬ 
cisnąć z 
\ tak pros- 



Grunt 
to kulku 

Nie tylko od płynności 
działania myszki zależy 
komfort jej użytkowania. 
Niemal równie ważnym 
czynnikiem wpływajqcym 
na przydatność gryzonia 
jest jakość kulki, która 


LOGITECH GAMING MOUSE 

Nie ulega wątpliwości, że gracze je w sterowniki z programową me¬ 
są ważną grupą użytkowników my- żliwością zmiany częstotliwości (do 
szek. Niektórzy producenci zaczęli to 200 Hz) odczytu położenia. Fred Swan, 
dostrzegać, a dowodem może tu być jeden z szefów firmy Logitech, powie- 
Logitech WingMan Gaming Mouse, dział: „nasza mysz jest komplekso- 
Jest to bodaj pierwsza myszka (pre- wym rozwiązaniem dla większości mi- 
mierę miafa w marcu tego roku) tośników gier". Specjalnym prezentem 
zaprojektowana z myślą o graczach dostarczanym wraz z myszką jest gra 
komputerowych. Urządzenie ma spec- „Shogo: M.A.D.", co dobitnie świad- 
jalnie wyprofilowaną obudowę z wnę- czy o adresacie, któremu WingMan 
kq na kciuk. Dodatkowo wyposażono GM jest dedykowany. 


SGK 5/99 






























SPRZĘT i MULTIMEDIA 





przenosi ruchy ręki na 
obroty rolek. O tym, czy 
kulka jest dobra czy nie, 
decydują dwie rzeczy: przy¬ 
czepność kulki 
d o 


podłoża 
oraz jej po¬ 
datność na zabru¬ 
dzenia. Nie ujmując nic 
wielu czołowym producen¬ 
tom myszy, należy przyz¬ 
nać, że jedne z najlepszych 
mysich kulek robi firma 
Microsoft. Między innymi 
dzięki temu właśnie wielu 
graczy (niezależnie od oso¬ 
bistego nastawienia do po¬ 
tentata z Redmond) wybiera 
myszy z serii MS Mouse. 
Wie coś o tym Thresh, który 
wiele Quake'owych turnie¬ 
jów wygrał tym właśnie mo¬ 
delem (bez kółka, w które 
wyposażono późniejsze mo¬ 
dele MS Intellimouse). Po¬ 
nieważ wielkość kulki jest 
jednakowa w wielu mode¬ 
lach różnych producentów, 
istnieje szansa, że 
jeżeli Twój tata 
ma w pracy 
myszkę z 
dobrą kul¬ 
ką i aku¬ 
rat nie 
ma go 
w po¬ 
koju to... 


Nawet najlepsza i najdroż¬ 
sza myszka będzie się 
zachowywała jak przekro¬ 
jony wzdłuż kartofel, jeżeli 
nie zadba się należycie 
jej higienę. Myszki na 
ogół nie żądają wiele - 
miękka szmatka na¬ 
sączona spirytusem 
powinna doskonale 
posłużyć do wy¬ 
czyszczenia kulki i ro¬ 
lek wewnątrz obudowy. 
Czasem warto sięgnąć np. 
po „Ludwika" (poważnie!), 
gdyż płyny do naczyń dos¬ 
konale rozpuszczają tłusz¬ 
cze, a wtedy z lepszym 
skutkiem można doczyścić 
zabrudzone elementy. Oczy¬ 
wiście, czyszczenie myszki 
powinno się wykonywać 
regularnie (w zależności od 
intensywności jej użytkowa¬ 
nia), a nie dopiero po tym, 
gdy zbytnio spadnie ilość 
„fragów" na minutę spowo¬ 
dowana losowym działa¬ 
niem tego urządzenia. 

Poza tym niektóre mysz¬ 
ki nie trawią zbyt intensy¬ 
wnego światła. Oznacza to, 
że jeżeli myszkę umieści się 
blisko okna w słoneczny 
dzień, może ona odmówić 
współpracy. Ze względu na 
elementy światło¬ 
czułe w myszce, 
warto 
czasem 
zaciągnąć 
zasłonę 
(w ten spo¬ 
sób można 
przy okazji po¬ 
prawić widoczność na 
ekranie monitora). 


no cóż... 

Czym się żywią 
_myszy 

Myszy na pewno nie 
jedzą brudu. Dlatego zdro¬ 
wa mysz, to czysta mysz. 


Nie tylko mysz 

Ponieważ nie tylko mysz¬ 
ką człowiek żyje, nie wolno 
zapomnieć o często lekce¬ 
ważonym elemencie wys¬ 
troju biurka komputero¬ 




wego, jakim jest podkładka, 
czyli tzw. mouse-pad. Nie 
wystarczy bowiem, aby pod¬ 
kładka po prostu była; za¬ 
kup pada o odpowiedniej 
fakturze powierzchni może 
pomóc rozwiązać niejeden 
problem egzystencjalny. Tak 
więc w większości przypad¬ 
ków należy unikać pod¬ 


kładek parcianych, z mate¬ 
riałów włóknistych. Mają 
one wadę polegającą na ge¬ 
nerowaniu „baboków" czy 
też, jak kto woli, mechace¬ 
niu się. Również plastikowe 
podkładki o idealnie gład¬ 
kiej powierzchni mogą nie 
zdać egzaminu powodując 
ślizganie się kulki. Wniosek 


Propeities for FreeWheel 


General) Settingsj Swftchingj Compatibility [About jj 


i 

FreeWheel 2.0.2 


Copyright © 1997-1998 Jim Barry 

Release Build 

i 

Feedback: <J im. B arry@ilp. com> 


FreeWheel attempts to simulate rnouse wheel scrolling on 
applications which do not directly support it. 

FreeWheel works satisfactorily with many applications which 
directly support rnouse wheel scrolling, but there may be 
incompatibiiities with certairi applications, such as the 
Windows 95 Explorer. 

These applications can be excluded in the 'Compatibility' tab. 

FreeWheel is free software. Send me an e-rnail if you have any 
comments or suggestions. 


OK 

Anuluj 

Zastosuj 
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z tego taki, że najlepiej za¬ 
opatrzyć się w podkładkę 
minimalnie karbowanq, nie¬ 
co szorstką, nie może ona 
jednak być zbyt porowata, 
aby nie groma¬ 
dził się na 
niej brud. 
Powierzch¬ 
nia powin¬ 
na być twar¬ 
da, ażeby 
podkładka 
nie „wyra¬ 
biała się" 
w miejs¬ 
cach inten- 
s y w n e g o 
użytkowania. 
Na zacho¬ 
dzie najlepszą 
opinią cieszą się 
produkty fir-my 3M z serii 
Precise Mousing Surface, 
kosztujące więcej niż śred¬ 
niej klasy myszka. Nie ucie¬ 
kając się jednak do takich 
ekstrawagancji, także u nas 
w sklepach można znaleźć 
estetyczne pod 
kładki wyko¬ 
nane sta¬ 
rannie i z 




dbałością 
o współczyn¬ 
nik tarcia. 


A w końcu 


Nikogo nie powinno się 
przekonywać co do tego, że 
ergonomia pracy na sta¬ 
nowisku komputerowym to 
rzecz ważna. Dobra, czys¬ 
ta mysz i sensowna pod- 


DLA KAŻDEGO 

Oprócz tradycyjnych myszek (z kul¬ 
ką) można czasem spotkać myszki op¬ 
tyczne, do których dołączana jest spec¬ 
jalna podkładka z drobną siateczką. 
Myszka „patrzy" na siatkę i dzięki temu 
rozpoznawany jest ruch. Zaletą myszek 
optycznych jest to, że nie zawierają one 
łatwo brudzących się elementów me¬ 
chanicznych; wadą natomiast - koniecz¬ 
ność posiadania specjalnej pod¬ 
kładki. 

Na rynku dostępnych 
jest jeszcze kilka innych 
rozwiązań urządzeń 
wskazujących. Przy¬ 
kładem mogą być 
myszy bezprze¬ 
wodowe, pió- Ą 
ra świetlne, czy Ł 
trackballe (czyli 

kładka to nie tyle powód 
do dumy, co gwarancja 
mniejszego stresu przy 
codziennym giercowaniu. 

Każdy, kto temu zaprzeczy, 
prędzej czy 
później do- 
świadczy 

gry- 

z o t 

związanych 
ze skakaniem kur¬ 
sora i brakiem precyzji 
w sterowaniu przebiegiem 
rozgrywki. A wtedy kto wie, 
może nawet zobaczy białe 
myszki... 


COS MIŁEGO 

tzw. koty). W uproszczeniu kot jest „mysz¬ 
ką na plecach", a jego użytkowanie po¬ 
lega na bezpośrednim obracaniu kulki. 
Mimo iż istnieje wielu zwolenników ta¬ 
kich nowatorskich rozwiązań, to na ogół 
nie zdają one egzaminu w przypadku 
hardcorowych graczy. Krótko mówiąc, 
nie ma to jak porządna, tradycyjna 
mycha. 




Piotr Gontarek 


HM 

|200Hz 3 

I - Don'tde(ect 
P? iMake defaulti 


Set ratę 


Exit 


About 


Mouse Ratę Checker 


Current Ratę 
I* Show 


200 Hz -.1 

192 Hz 

202 Hz 

203 Hz 
185 Hz 
220 Hz 
200 Hz 

200 Hz 

201 Hz 

204 Hz 

198 Hz 

203 Hz 

199 Hz 

67 Hz _J 

204 Hz ^ 


INTERNETOWE 


INFORMACJI 


http://buzzkill. stomped.com/ 
http://www.mitt.demon.co.uk/ quake/ mouse.html 
http://www.planetquake.com/mouse/ 

a także: 

http://www. m icrosoft. com/mou se/ 

http://www.a4tech.com 

http://www.genius-kye.com 

http:/ / www. logitech .com 

http:/ / www.primax.nl 

http://www.thrustmaster.com 

http://www.trust-site.com 
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J akiś czas temu w dziale sprzętowym pojawiła się re¬ 
cenzja programu Futurę Beat 3D z serii programów 
Beat. Tym razem czas na konkurencję, a więc produk¬ 
ty firmy Magix, zaś dokładniej na pierwszy z całej ich 
serii - Magix Musie Maker. 


Kiedy po raz pierwszy 
zetknqłem się z tym progra¬ 
mem, a było to jakieś pół 
roku temu, niemal natych¬ 
miast stałem się jego fanem. 
To, co rzuca się w oczy już 
po kilkunastu minutach, to nie¬ 
zwykła przejrzystość i pros¬ 
tota obsługi, która pozwala 
tworzyć własne kompozycje 
zaledwie po 
paru minutach. 

Co więcej, Ma- 
gix Musie Ma¬ 
ker daje cał¬ 
kiem spore mo¬ 
żliwości, bo¬ 
wiem wraz z 
programem 
i polskoję¬ 
zyczną in¬ 
strukcją zapi¬ 
saną na dys¬ 
kietce, kupu¬ 
jący otrzymu¬ 
je na osob¬ 
nym kompakcie zestaw po¬ 
nad 1000 sampli i 600 ani¬ 
macji, wideoclipów i grafik. 
To ostatnie to dodatek ekstra, 
dzięki któremu można two¬ 
rzyć własne teledyski do włas¬ 
nych utworów - oczywiście, 
jeśli kogoś bawi taka twór¬ 


czość. Mnie osobiście wys¬ 
tarczy Magix Musie Maker 
jako wirtualny instrument. 

Program standardem nie 
odbiega od innych tego typu. 
Tworzenie muzyki odbywa się 
tu na 16 ścieżkach, zaś dźwięk 
jest odtwarzany w próbko¬ 
waniu o maksymalnej war¬ 
tości 44 kHz. Oczywiście, ist¬ 


nieje także możliwość nagry¬ 
wania i edycji własnych sam¬ 
pli. Dźwięki można obrobić 
kilkoma efektami specjalnymi 
(np. echo, filtrownie, odwró¬ 
cenie odtwarzania), czasem 
uzyskując w ten sposób zu¬ 
pełnie nową jakość. Można 


także łagodnie wyciszać lub 
nagłaśniać sam ple lub odt¬ 
warzać tylko ich fragment, 
co także przydaje się pod¬ 
czas tworzenia własnych 
kompozycji. 

Dźwięki pogrupowane 
są przede wszystkim w grupy 
rytmiczne (choć i tak w każ¬ 
dej chwili można dostoso¬ 
wać dowolny 
dźwięk do da¬ 
nego rytmu), 
a następnie w 
grupy instru¬ 
mentalne. Co 
więcej, każdy 
fragment mu¬ 
zyczny z regu¬ 
ły podany jest 
w kilku tonac¬ 
jach. Tworze¬ 
nie polega na 
metodzie 
„chwyć i upuść", 
to znaczy na 
wybraniu określonego dźwię¬ 
ku z ich puli i przeniesieniu 
za pomocą myszki na pulpit 
samplera. Proste i przyjemne 
- a przy tym efektowne i da¬ 
jące spore możliwości. 

Magix Musie Maker, ja¬ 
ko program do tworzenia mu¬ 
zyki, bez sampli obejść się 
nie może, o czym jego pro¬ 
ducent dobrze wie. Dlatego 
zadbał także o komplet do¬ 
datków, z których każdy za¬ 
wiera około 550 MB próbek 
(WAV) w określonym stylu 
muzycznym (np. funny vocals, 
slow motion, techno trance, 
ambient chill itd.). 

Ogólnie mówiąc, Magix 
Musie Maker posiada wszyst¬ 
ko to, co program muzyczny 
tego standardu posiadać po¬ 
winien, a nawet więcej. Re¬ 
welacyjnie prosta obsługa, 





• - 
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dobra jakość dźwięku, boga¬ 
ta biblioteka sampli, a wresz¬ 
cie (co jest chyba najważ¬ 
niejsze) poprawne działanie 
programu już na kompu¬ 
terach klasy PC 486/66 
- wszystko to świadczy o wy¬ 
sokiej jakości tego produktu. 
Oczywiście, nie jest to rzecz 
dla profesjonalistów, których 
wymagania są dużo więk¬ 
sze, niż to oferuje Magix 
Musie Maker, ale początku¬ 
jący i średnio zaawansowani 
muzycy z pewnością będą 
czuć się usatysfakcjonowani. 
Dla tych pierwszych nato¬ 
miast Magix Entertainment 
przygotował specjalną wer¬ 
sję programu zatytułowaną 
Magix Musie Studio, o której 
za miesiąc. 

Piotr Pieńkowski 


Wymagania: 

PC 486/66, 16 MB RAM, 
CD-ROM x8, VGA, 16- 
bitowa karta dźwiękowa, 
30 MB HDD, Windows 
95/NT 
Producent: 

Magix Entertainment 
Polski dystrybutor: 

P.H.U. MultiComp 
cena: 99.00 zł 
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Promo<is 
*T yli wypr zedaj 
tandet 



świat Hll ** 
według lYlanjaka 


K ilkanaście dni te¬ 
mu wybrałem się 
do nowootwar- 
tego supermar¬ 
ketu, należące¬ 
go do jednej z dużych za¬ 
chodnich sieci. Jak to zwykle 
przy takich otwarciach bywa, 
wielgachne plakaty zachęca¬ 
ły do nabywania w ramach 
promocji rozmaitych dóbr - od 
telewizorów, poprzez mar¬ 
garynę, po majtki i drukarki. 
Mnie najbardziej zaintereso¬ 
wało stoisko z parasolami, ja¬ 
ko że od grudnia wędruję po 
ulicach bez ochrony przed 
deszczem - mój stary parasol 
ukradli razem z samochodem 
(leżał na tylnym siedzeniu). Nic 
zatem dziwnego, że z nadzie¬ 
ją w sercu ruszyłem w kierun¬ 
ku tablicy głoszącej „promoc¬ 
ja parasoli" - wszak nie co 
dzień zdarza się okazja na¬ 
bycia owego urządzenia ta¬ 
niej niż zwykle. I owszem, ce¬ 
ny były niczego sobie, para¬ 
sole też ładne, czarne, z wy¬ 
godną rączką, omal więc nie 
nabyłem jednego z nich. 
W ostatniej jednak chwili, 
instynkt podpowiedział mi, 
żeby niedoszły zakup rozło¬ 
żyć - co niezwłocznie uczyni¬ 
łem. Oczom mym ukazał się 
wówczas straszny widok - wnęt¬ 
rze parasola było niedokoń¬ 
czone, druty odrywały się od 
czaszy, nitki pruły się na całej 
długości szwów; no, zgroza 
i koszmar. Zajrzałem na wszel¬ 
ki wypadek do wnętrza kilku 
innych parasoli: wszędzie to 
samo. W rezultacie, nie na¬ 
byłem parasola, za to dowie¬ 


działem się, że w języku pol¬ 
skich handlowców słowo „pro¬ 
mocja" ma specyficzne zna¬ 
czenie. 

Rzecz biorąc na zdrowy 
rozsądek, promocja towaru 
ma na celu zachęcenie klien¬ 
tów, by częściej kupowali da¬ 
ny produkt, a także, by prze¬ 
konali się do marki producen¬ 
ta. Tymczasem wędrując po 
polskich sklepach, często moż¬ 
na natknąć się na informacje 
o „promocji" baleronu czy jo¬ 
gurtu, polegającej na tym, że 
za ciut niższą cenę wyprze¬ 
daje się towar przetermino¬ 
wany lub taki, któremu okres 
ważności kończy się następ¬ 
nego dnia. Ewentualnie, pod 
owym magicznym szyldem 
wyprzedaje się tandetę, a na¬ 
wet ewidentne buble. Podej¬ 
rzewam, że ktoś raz złapany 
na taką przynętę nigdy wię¬ 
cej nie kupi „promowanego" 
produktu, czyli efekt owej pro¬ 
mocji będzie dokładnie odwrot¬ 
ny do zamierzonego; ot, na¬ 
sze nadwiślańskie obyczaje. 

Podobnie jak pół Polski, 
wybrałem się niedawno do ki¬ 
na, aby obejrzeć film, który 
miał pobić „Titanika" i „Brave- 
hearta" razem wzięte - „Ogniem 
i mieczem", najdroższe dzie¬ 
ło w historii naszej kinemato¬ 
grafii. Po czym poszedłem jesz¬ 
cze raz, bo za pierwszym ra¬ 
zem odniosłem wrażenie, że 
coś przegapiłem i w rezulta¬ 
cie film wydał mi się pełną 
idiotyzmów szmirą. Druga wi¬ 
zyta w kinie potwierdziła mo¬ 
je pierwsze wrażenie - film 
jest prymitywny, fabuła nie¬ 


zrozumiała dla kogoś, kto nie 
czytał pierwowzoru, postacie 
wzięte z komiksów w rodzaju 
„Żółwie Ninja", a z zakoń¬ 
czenia wynika, że nieważne 
kto wygrał, bo w RPA Murzy¬ 
nów biją. Spodziewałem się 
polskiego „Bravehearta" (tak 
o „Ogniem..." pisano przed 
premierą), a zobaczyłem coś, 
co przypomina ekranizację 
„Kajka i Kokoszą" dla pół¬ 
główków. 

W sumie, nie moja spra¬ 
wa, bo nie moja forsa na to 
poszła - martwi mnie jedynie 
to, że film ten ma stanowić 
wizytówkę naszego kraju za 
granicą, zwłaszcza w Stanach. 
Zatrudniono nawet gumową 
lalę Scorupco, aby przyciąg¬ 
nąć przed ekran przeciętne¬ 
go amerykańskiego troglody¬ 
tę, dla którego historia świata 
zaczęła się wraz z deklaracją 
niepodległości USA, a Polska 
to wyspa za kołem polarnym. 
Południowym. W efekcie owej 
promocji, typowy zjadacz 
popcornu dowie się, że nowy 
członek NATO to kraj, w któ¬ 
rym faceci w zbrojach nosili 
na plecach pióropusze Apa¬ 
czów i ganiali się w tę i nazad 
w poszukiwaniu kogoś, kogo 
można by usiec; kwiat rycer¬ 
stwa polskiego z okresu, gdy 
Rzeczpospolita była europej¬ 
skim mocarstwem, to dwu¬ 
dziestu chuderlaków, którzy 
spadają z klaczy do kałuży, 
bo nie wiedzą, że ciężka jaz¬ 
da nie powiną szarżować po 
bagnach; w końcu, Polacy to 
kretyni, którzy albo piją tyle, 
że kula armatnia z gorącym 


kartoflem im się myli, albo mi¬ 
łują tak gorąco, że nie wia¬ 
domo kogo i dlaczego. Sło¬ 
wem, promocja pełną gębą - 
jak z tymi dziurawymi para¬ 
solami czy nadgniłym salce¬ 
sonem, nie ma co. 

Pomimo ewidentnej po¬ 
rażki artystycznej, film robi 
kasę aż miło - głównie dzięki 
masowemu zapędzaniu dzieci 
i młodzieży do kin w ramach 
przymusu szkolnego. Pojawia¬ 
ją się komiksy, puzzle i szklan¬ 
ki do piwa związane z fil¬ 
mem: wszystko jak na Zacho¬ 
dzie. A mi tylko jest żal, że 
wśród tych milionów dolarów 
na produkcję, nie znalazło się 
parę centów na zrobienie gry 
komputerowej nawiązującej 
do owego okresu historycz¬ 
nego. Mógłby to być przebój 
na miarę „Fantasy General" - 
każdy strateg z przyjemnoś¬ 
cią spróbowałby przecież sił 
w bitwie pod Żółtymi Woda¬ 
mi czy podczas obrony Baru. 
Można by nawet zakupić en- 
gine z „Generała" i wydać 
grę także na Zachodzie, gdzie 
promowałaby siłę polskiego 
oręża lepiej, niż głupawy 
film. Obawiam się jedynie, że 
gdyby wzięli się za jej pro¬ 
dukcję ci, którzy są odpowie¬ 
dzialni za profanację dzieła 
Sienkiewicza, to zamiast cze¬ 
goś na skalę „Fantasy Gene¬ 
ral" otrzymalibyśmy „Kapra¬ 
la z Wąchocka", a słowo „pro¬ 
mocja" stałoby się równoz¬ 
naczne z „odstraszaniem". 

ManJAk 
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DONOSY 

Jak łatwo się domyślić, 
większość czasu przezna¬ 
czonego na stworzenie ni¬ 
niejszego numeru redakcja 
ŚGK spędziła na sieciowa¬ 
niu w „Aliens vs. Predator". 
Oczywiście, nie obeszło się 
bez swarów i kłótni. Ci, któ¬ 
rzy grali Alienami, wciąż 
narzekali, że to niespra¬ 
wiedliwa gra, podczas gdy 
Predatorzy uważali wręcz 
przeciwnie, ale na czym ko¬ 
rzystali Marines, zgodnie 
eliminujący pozostałych. 
Potem Predatorzy uważali, 
że Marines oszukują, pod¬ 
czas gdy Alieni, zaczajeni 
w mroku, odgryzali głowy 
komu popadło. Na koniec 
nikt nie chciał być Marines, 
bo każdy chętny „ginął jak 
mucha". Naczelnik i Man- 
Jak po kilku sesjach to na¬ 
wet ręki sobie podać nie 
chcieli. Na szczęście, w po¬ 
rę na horyzoncie pojawił się 
„X-Wing Alliance" i wszyst¬ 
ko wróciło do normy. Dla¬ 
czego? Jak to - dlaczego? 
Bo wszyscy kochają „Gwiezd¬ 
ne wojny". Samo życie... 

o o o 

Poparcie dla rubryki 
„Hyde Park" przeszło na¬ 
sze najśmielsze oczekiwa¬ 
nia. Ilość listów, jakie przy¬ 
szły z tej okazji, jest tak 
ogromna, że prowadzący 
ten dział Naczelnik o mało 
nie dostał apopleksji na 
widok piętrzącej się na 
jego biurku sterty kopert 
i pocztówek. Potem zniknął 
na dwa dni w swoim gabi¬ 
necie, a kiedy stamtąd wy¬ 
szedł, był blady i wymize- 
rowany, ale szczęśliwy. 
„Przeczytałem" - wyrzęził 
ochrypłym głosem i zaraz 
dodał - „To był odlot!". Po¬ 
tem zniknął z redakcji na 
następne dwa dni, zapew¬ 
ne zasłużenie odsypiając 
zaległości. Samo życie - po 
raz drugi... 

Życzliwy 



PODZIAŁ PODZIAŁOWI WILKIEM 


W szelkie podziały sq 
umowne - to wia¬ 
domo nie od dziś. 
Niektórzy nawet uważają, że 
istnieją tylko po to, aby je omi¬ 
jać i przekraczać. Prawda jed¬ 
nak jest taka, iż są nam równie 
potrzebne, jak powietrze. Bez 
nich nie potrafilibyśmy wykonać 
najprostszych czynności, prze¬ 
trwać choćby minutę. Podświa¬ 
domie dzielimy i szufladkujemy 
wszystkich i wszystko. Tego lu¬ 
bię i tego też, a tego już nie i nig¬ 
dy nie podam mu ręki. Albo - to 
mi smakuje i to, i to także, a to 
i to jest obrzydliwe, jak karma 
dla kota. I tak na okrągło. Jak 
łatwo się domyślić, ma to swój 
konkretny cel - ułatwienie szyb¬ 
kiej orientacji w danym temacie. 
Co ważniejsze, im bardziej czymś 
się interesujemy, tym bardziej 
skłonni jesteśmy to dzielić i szu¬ 
fladkować. To właśnie dzięki te¬ 
mu zabiegowi potrafimy potem 
szybko i składnie przywołać z pa¬ 
mięci całą potrzebną wiedzę 
i wyrazić własną opinię. 

Tak oczywiście wygląda 
ideał. Niestety, częstokroć się 
zdarza, że szeregowanie wia¬ 
domości przychodzi niektórym 
z trudem i w ten sposób rodzą 
się potworki, które bardziej 
utrudniają niż ułatwiają orien¬ 
tację. Najgorzej, gdy osobnik 
taki ma dostęp do mediów i swo¬ 
im chaosem zaraża innych, nie¬ 
świadomych tego, iż pod pozo¬ 
rem porządku ktoś proponuje im 
coś pozbawionego logiki i spój¬ 
ności. 

Nie odchodząc daleko od 
naszego podwórka, wystarczy 
przejrzeć polskie pisma branżo¬ 
we i sprawdzić, jakie podziały 
panują na płaszczyźnie gier kom¬ 
puterowych. A jest co podziwiać. 
Oto na przykład pierwsze z brze¬ 
gu krajowe pismo, całkiem po¬ 
ważne i zasłużone, proponuje ta¬ 
ki oto podział gier: strategicz¬ 
ne, ekonomiczne, symulacyjne, 
sportowe, RPG, przygodowe, 
zręcznościowe, zręcznościowo- 
symulacyjne, przygodowo-zręcz- 
nościowe. JEZU! Czy twórca te¬ 


go systemu nie pomylił się przy¬ 
padkiem z powołaniem? Czyż 
nie powinien zostać zręcznoś- 
ciowo-symulacyjnym strategiem 
ekonomicznym na szczeblu re¬ 
gionalnym? Czy ekonomia nie 
jest rodzajem strategii? Czy gry 
sportowe nie są albo wierną sy¬ 
mulacją, albo zręcznościówką? 
I skąd pomysł na mieszanie prze¬ 
ciwległych biegunów w przypad¬ 
ku gier zręcznościowo-symula- 
cyjnych? To tak jakby twierdzić, 
że coś jest słodkogorzkie albo 
czarnobiałe (ale nie prążkowa¬ 
ne, ani szare). 

To jednak nic w porówna¬ 
niu z tym podziałem gier jako 
żywo wyjętym z innego maga¬ 
zynu: adventure (!), sportowe, 
samochodowe, karate, symula¬ 
tory, akcja, strategiczne, RPG, 
TPP, RTS, FPP, inne. No, tutaj 
twórca przeszedł samego siebie. 
Czegoś takiego normalny umysł 
wymyślić by nie potrafił. Naj¬ 
bardziej fascynującą kategorią 
są „gry inne", w której może 
zmieścić się dosłownie wszys¬ 
tko. A jakie to użyteczne - autor 
nie wie, o czym jest dany pro¬ 
gram (bo go na przykład nie 
rozumie albo ma wersję alfa, 
a kazali mu zrobić recenzję 
z oceną) i siup - kategoria gry: 
inna. W ogóle, to fajny termin 
- „gra inna", choć lepszym 
byłoby „gra inaczej". Urocze w 
wymienionym podziale jest tak¬ 
że rozdzielenie gier sporto¬ 
wych, karate i samochodowych. 
Rozumiem przez to, że twórca 
podziału nienawidzi karate i 
wszelakich rajdów oraz wyści¬ 
gów, uważając, że to absolut¬ 
nie nie jest sport. Hołek na takie 
stwierdzenie dostałby pewnie 
zawału, biedaczysko. W końcu 
można się załamać, kiedy całe 
życie człek uważa się za spor¬ 
towca, a potem się okazuje, że 
jest jedynie „samochodowy" - co¬ 
kolwiek by to znaczyło. Katego¬ 
ria „akcja" też jest niczego so¬ 
bie, problem jednak w tym, że 
są gry zręcznościowe kiepskie, 
w których akcji nie ma za grosz 
i co wtedy? Moim zdaniem 


przydałby się wówczas jeszcze 
jeden termin - durnota. Zresztą 
cały podział mógłby przyjąć to 
miano jako swój symbol rozpo¬ 
znawczy. 

Dość tego pastwienia się, 
bo zaczyna wiać durnotą... tfu, 
chciałem powiedzieć nudą. 
Przykładów mógłbym dawać 
jeszcze sporo, ale nie o to prze¬ 
cież chodzi. Nie chodzi także, 
aby udowodnić, że podział obo¬ 
wiązujący w ŚGK jest super- 
hiper. Co to to nie. On także nie 
jest idealny, choć przynajmniej 
nie wprowadza nikogo w błąd, 
co jest podstawowym warunk¬ 
iem zaistnienia jakiegokol¬ 
wiek podziału. Chodzi natomiast 
o przyczyny powstania tego ca¬ 
łego galimatiasu. 

No właśnie, trudno właści¬ 
wie powiedzieć, dlaczego taką 
niechęcią darzy się podziały 
w naszej branży, przeprowadza¬ 
jąc je niechlujnie i jakby bez 
zastanowienia. Nie sądzę, aby 
winę można było przypisać nie¬ 
uwadze. Także obraźliwe stwier¬ 
dzenie, że dziennikarze z tego 
obszaru tematycznego są za głu¬ 
pi lub niedouczeni, jest niespra¬ 
wiedliwe (znam wielu z nich i są 
to z reguły ludzie inteligentni 
i/lub wykształceni - co nie zaw¬ 
sze idzie w parze). Może więc 
nikt nie trakuje gier komputero¬ 
wych na poważnie i myśli, że 
jak to rozrywka, to już nie trze¬ 
ba się wysilać i serio podchodzić 
do tego tematu. O, to już szyb¬ 
ciej. Tylko że krew mnie zale¬ 
wa, że tak jest, bo ja - szanowni 
opozycjoniści w podziale - gry 
traktuję bardzo poważnie i nie 
lubię, jak ktoś udaje zblazowa¬ 
nego znawcę gier komputero¬ 
wych i wątpliwymi popisami bu¬ 
duje swój autorytet. Tacy osob¬ 
nicy niechaj szukają pola do po¬ 
pisu gdzie indziej, na przykład 
w polityce. Tam można wyszu- 
mieć się do woli. Popisać wie¬ 
dzą, a czasem i niewiedzą. Tam 
i tak nikt nie zauważy, bo w po¬ 
lityce nikt nic nie wie. Gry lepiej 
zostawić nam, graczom. 

Gracz 
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nreal, o którym mówiliś¬ 
my w zeszłym miesiącu, 
dla wielu stanowił i na¬ 
dal stanowi nieprzekraczalną jak 
na razie barierę wizualnej dos¬ 
konałości. Jak 
jednak wów¬ 
czas wspom¬ 
niałem, liczba 
zachwyco¬ 
nych grafiką 
programu 
dość szybko 
zaczęła ma¬ 
leć, rosło na¬ 
tomiast grono 
ludzi zniechę¬ 
conych monotonią unrealowej 
zabawy. Dla kilku firm był to 
sygnał, iż należałoby poszukać 
innej drogi. Niektóre, jak na 
przykład Red Storm (Rainbow 
Six), Valve (Half-Life) i Rebellion 
(Aliens vs Predator) postawiły na 
nowatorskie rozwiązania w za¬ 
kresie fabuły i doboru postaci, 
inne ruszyły ścieżką przetartą 
przed kilkoma laty przez firmę 
Core Design i jej najsłynniejszą 


Deathtrap Dungeon 


wskazuje trzecia już część przy¬ 
gód Lary Croft. Każda z tych 
gier była w jakiś sposób intere¬ 
sująca, aczkolwiek prawdziwą 
furorę zrobiły tylko „pewniaki": 

Lara Croft 
i Heretic 2. 
Zupełnie nie¬ 
spodziewa¬ 
ny był na 
tym tle suk¬ 
ces Rain¬ 
bow Six, 
dzieła firmy 
Red Storm 
Entertain- 
ment, która 
połączyła w jedno szybką akcję, 
sporą dawkę strategii i dobrą 
grafikę 3D. Jako dowódca eli¬ 
tarnego oddziału antyterorysty- 
cznego brałeś tu udział w sze¬ 
regu misji, których celem było 
uwalnianie zakładników i strze¬ 
lanie do grożących im śmier- 
ciom oprawcom. Gra zyskała 
wielu miłośników nawet pomimo 
tego, iż roiło się w niej od bu- 
gów, które dopiero kolejne 


gwiazdę - Larę Croft. Efektem 
tego był wysyp gier określanych 
mianem TPP. Skrót ten oznacza 
„third person perspective" i odno¬ 
si się do programów, w których 
kamera rejestrująca przebieg 
akcji umieszczona jest za pleca¬ 
mi głównego bohatera bądź bo¬ 
haterki. Poczynając zatem od 
wiosny ubiegłego roku aż po zi¬ 
mę, atakowały nas takie hity jak 
Spec Ops - symulacja walki żoł¬ 
nierzy oddziałów specjalnych, 
Deathtrap Dungeon - „siekanina" 
przy użyciu miecza i magii roz¬ 
grywająca się w klimatach fan¬ 
tasy, 5th Element - niezbyt uda¬ 
na adaptacja przeboju kinowe¬ 
go Luca Bessona, Heretic 2 - przy¬ 
gody elfiego wojownika walczą¬ 
cego z zarazą zabijającą jego 
naród, oraz, a jakże, Tomb Rai- 
der 3 - jak sama nazwa 


patche zdołały jako tako 
pocerować. 

Prawdziwa rewolucja czeka¬ 
ła nas jednak na początku tego 
roku, kiedy to na półki sklepowe 
trafił Half-Life, debiutanckie 
dzieło firmy Valve Entertainment. 
Już w trakcie prac nad grą 


3D - część V 


zachwycano się, jakiż to szyku¬ 
je nam się przebój; produkt fi¬ 
nalny przerósł jednak wszystkie 
proroctwa. Bardzo dobra grafi¬ 
ka 3D, świetny engine, najlep¬ 
sza oprawa dźwiękowa, jaką 
kiedykolwiek stworzono na po¬ 
trzeby gry komputerowej oraz 
zachwycająca i zaskakująca 
zwrotami akcji fabuła - te okreś¬ 
lenia powtarzały się w większoś¬ 
ci magazynów poświęconych 
elektronicznej rozrywce na ca¬ 
łym świecie. Aż dziw brał, iż 
Half-Life był debiutem artystycz¬ 
nym swych twórców, dziw, który 
niknął w obliczu faktu, iż zna¬ 
komita ich większość szlifowała 
swoje umiejętności u takich mis¬ 
trzów jak Id Software, Raven, 
czy 3Dreams. Nie należy się za¬ 
tem chyba dziwić, iż sprzedaż 
Half-Life'a szybko przekroczyła 
liczbę ponad miliona egzempla- 
rzy. 

Na tle Half-Life'a bardzo bla¬ 
do wypadł inny, od dawna za¬ 
powiadany program, a miano¬ 
wicie Sin firmy Activision. Przez 
długi czas jego twórcy na wszyst¬ 
kie pytania dotyczące premiery 
gry odpowiadali, iż ukaże się, 
gdy wszystko będzie w stu pro¬ 
centach zapięte na ostatni guzik. 
I co? Sin generalnie nie zachwy¬ 
cił nikogo poza najbardziej fa¬ 
natycznymi miłośnikami gatun¬ 


ku. Przeciętne uzbrojenie (tak pod 
względem liczby, jak i oryginal¬ 
ności), podobne do siebie etapy 
i nieskończenie długi czas łado¬ 
wania się kolejnych etapów gry 
- to nie zachęcało do westchnień 
zachwytu. Być może jednak Wa- 
ges of Sin - mission pack, które¬ 
go recenzję znajdziesz w tym nu¬ 
merze naprawi niektóre z tych 
niedociągnięć i gra w końcu po¬ 
każe na co ją stać. 

W ten sposób powoli zbli¬ 
żamy się do końca historii gier 
3D, która początkowo miała się 
zmieścić w trzech odcinkach, a 
okazała się znacznie bardziej bo¬ 
gata niż to początkowo plano¬ 
wałem. Zapraszam za miesiąc 
na ostatnią część cyklu, w której 
krótko przedstawię „bieżącą" 
produkcję, a w niej między innymi 
Shogo: MAD, Biood 2 i Delta 
Force. 

Bazyl 


Historia Gier 
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Na co NATO Kosowo 


w 


1 


„Dzień Zwycięstwa, maj 
zielony, białe kwitną bzy" - 
tak zaczynał się wierszyk, 
opiewający zwycięstwo ar¬ 
mii radzieckiej nad Hitlerem, 
którego w latach tzw. „ko¬ 
muny" uczono w szkołach 
podstawowych. Nie wiem, 
jak będzie się 
zaczynał wiersz 
chwalący do¬ 
konania NATO 
w Jugosławii, 
ale jedno jest 
pewne: jego sło¬ 
wa nie będą opowiadać 
o maju, a przynajmniej nie 
o maju 1999 roku. Agresja 
Paktu Północnoatlantyckiego 
na Jugosławię i czystki et¬ 
niczne na terenie Kosowa 
nie skończą się w wyniku naj¬ 
bardziej nawet zmasowa¬ 
nych bombardowań, a akcja 
sił lądowych - bez których 
nikt nigdy żadnej wojny nie 
wygrał - może zaowocować 
długotrwałą wojną party¬ 
zancką, bez stałych punktów 
oporu i jednoznacznych zwy¬ 
cięzców. 

Aby zrozumieć, kto kogo 
i w jakim celu bije na Bałka¬ 
nach, trzeba zdać sobie 
sprawę z niezwykłej roli, 
jaką ten rejon odegrał w his¬ 
torii Europy. Przede wszys¬ 
tkim, od stuleci przebiega tu 
granica pomiędzy trzema 
odrębnymi światami, definio¬ 
wanymi poprzez kulturę 
i religię. To pogranicze isla¬ 
mu, katolicyzmu oraz pra¬ 
wosławia, miejsce wiecznie 
niespokojne, gdzie od tysią¬ 
ca lat w tę i nazad prze¬ 
taczają się wojska najeź¬ 
dźców jednej, drugiej lub 
trzeciej strony. W XIV wieku 
jedna z takich zawieruch 
wojennych spustoszyła - za¬ 
mieszkane wówczas przez 


Serbów - tereny Kosowa, 
gdzie później przez dzie¬ 
siątki lat nie chciał powędro¬ 
wać żaden osadnik z oba¬ 
wy przez zagonami gra¬ 
sujących tam Turków. Pierw¬ 
szymi odważnymi 
okazali się albań¬ 


całe terytorium byłej Jugo¬ 
sławii. Owocem owej strate¬ 
gii była wojna jugosłowiań¬ 
ska w latach 1991-1995, 
kiedy to Serbia usiłowała 
podbić Chorwację i do¬ 
konała identycznych jak 
obecne czystek etnicznych 
terenie Bośni. 
Usuwanie Albań¬ 



scy górale (mu 
zułmanie), którzy 
skolonizowali Kosowo i po¬ 
zostali tam przez następne 
600 lat, aż do teraz - do 
momentu, w którym Serbo¬ 
wie postanowili usunąć mu¬ 
zułmanów z podległych so¬ 
bie terytoriów. 

Naturalnie, polityka Ju¬ 
gosławii (a kon¬ 
kretnie Serbii, gdyż 
to ona gra pierw¬ 
sze skrzypce w swym 
związku z Czarno¬ 
górą, oficjalnie zwa¬ 
nym Jugosławią), 
dotycząca czystek 
etnicznych i ekster¬ 
minacji elementu 
obcego rasowo nie 
bierze się znikąd. 

Nie jest nawet pow¬ 
tórzeniem doktryny 
Hitlera - główne za¬ 
łożenia strategiczne 
dotyczące państwa Serbów 
powstały w latach dwudzie¬ 
stych naszego stulecia i są 
konsekwentnie realizowane, 
zwłaszcza w obecnej deka¬ 
dzie. Przewidują one utwo¬ 
rzenie Wielkiej Serbii, pań¬ 
stwa w którym rządziliby Ser¬ 
bowie, a które swym zasię¬ 
giem miałoby obejmować 


czyków z Koso¬ 
wa to tylko jeden z 
elementów kampanii mają¬ 
cej doprowadzić do pow¬ 
stania bałkańskiego mo¬ 
carstwa: Wielkiej 

Serbii. 

Co w tym tyglu 
robi NATO, a dokład¬ 
niej - Stany Zjedno 


go osłabienia Rosji, pragną 
po prostu umocnić swe wpły¬ 
wy w tym newralgicznym pun¬ 
kcie Europy, blokując zara¬ 
zem ambicje mocarstwowe 
Serbów. Dla analityków oczy¬ 
wistym bowiem jest, że Rosja 
po reaganowskim nokaucie 
kiedyś w końcu stanie na no¬ 
gi i znów będzie groźnym 
przeciwnikiem 
w walce o do¬ 
minację nad 
światem; silna, 
faszystowska 
Serbia, jako 
południowe 
zaplecze Rosji, może drasty¬ 
cznie utrudnić przyszłe dzia¬ 
łania NATO w Europie, za¬ 
razem stanowiąc potencjal¬ 
ne zagrożenie dla stabilności 
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czone, będą motorem So¬ 
juszu? Oczywistym jest, że 
nie broni praw człowieka, 
bo nie po to zawiązuje się 
sojusze wojskowe. Nie ma 
tam ropy, uranu czy kluczo¬ 
wych szlaków handlowych 
(jak na przykład w Zatoce 
Perskiej). Stany Zjednoczo¬ 
ne, korzystając z chwilowe¬ 


Czy Polska pójdzie na wojnę 



Ledwo wstąpiliśmy do NATO, a już NATO poszło 
na wojnę z Jugosławią. Czy oznacza to, że i nasze 
wojska zostaną wysłane do boju? Mało praw¬ 
dopodobne: nie przewiduje tego układ człon- 


nie w sytuacji, gdy któreś z państw członkowskich 
zostanie zaatakowane; doktryna NATO w ogóle 
nie zakłada wspólnego toczenia wojny agresy¬ 
wnej. 0 ile zatem nasi politycy nie wyrwą się 


kowski. W myśl jego zapisów, uczestnicy sojuszu przed szereg by zamanifestować swą gorliwość, 
współdziałają w operacjach wojskowych wyłącz- Polacy na pewno nie pojadą bić się do Jugosławii. 


w regionie. Dlatego też, roz¬ 
patrując sprawę w katego¬ 
riach nie doraźnego intere¬ 
su, lecz układu sił na konty¬ 
nencie w następnym stuleciu, 
Stany Zjednoczone zdecy¬ 
dowały się na prewencyjną 
agresję przeciwko Jugosła¬ 
wii. Trzeba dodać, że agre¬ 
sję bezprawną, ale morlanie 
uzasadnioną. 

Niezależnie od tego, na 
co zwracają naszą uwagę 
media: na tragedię uchodź¬ 
ców, loty myśliwców F-117, 
masową pomoc humani¬ 
tarną, ceny rakiet Tomahawk 
i to, że ktoś na tej wojnie 
robi niezły biznes - jesteśmy 
świadkami wielkich procesów 
dziejowych i konfliktów, do 
jakich prowadzić mogą ście¬ 
rające się siły historii. Tak 
było zawsze i tak jest teraz, 
choć ostatnio niestety coraz 
częściej i coraz bliżej. 

ManJAk 
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NOWINKI 

Lada chwila na ryn¬ 
kach zachodnich pojawi 
się dodatek do gry „Bal- 
duKs Gate" zatytułowany 
„Tales of the Sword Coast". 
Jak się dowiedzieliśmy, fir¬ 
ma CD Projekt, polski dys¬ 
trybutor tego erpega, zaj¬ 
mie się także sprzedażą 
owego dodatku. Co wię¬ 
cej, ma on także podlegać 
całkowitej polonizacji. 
Konsekwencja godna po¬ 
dziwu. I naszego popar¬ 
cia. 

* * * 

Firma Gremlin szykuje 
prawdziwą niespodziankę 
- roi piej pt. Sorcery. Prace 
nad tym projektem pot¬ 
rwają zapewne jeszcze 
długo (do tej pory nie 
wyznaczono daty premie¬ 
ry), ale już teraz wiadomo, 
że gra ma zawierać takie 
bajery, jak kolorowe oświ¬ 
etlenie, dynamiczne cienie, 
zaokrąglone krawędzie. 
Co więcej, będzie to rol- 
plej FPP - i to taki, jakiego 
świat jeszcze nie widział. 
Oglądałem kilka screenów 
z gry i wiecie co: już teraz 
zaczynam zbierać forsę. 

* * * 

Na targach E3, które 
w tym roku odbędą się w 
Los Angeles, będzie mo¬ 
żna pobawić się grywalną 
wersją najnowszego rol- 
pleja firmy ION Strom pt. 
„Anachronox". O czym 
traktować będzie gra jesz¬ 
cze nie wiadomo, wiadomo 
natomiast, że będzie naj¬ 
lepiej wyglądającym erpe- 
giem ostatnich lat. Pocze¬ 
kamy, zobaczymy. 


Ponieważ w TAWERNIE od daw- MM MMl |k| MM M dR 

na już nie gościł żaden konkurs, ® f 

najwyższa pora, aby nadrobić 
tę zaległość. Poniżej znajdziecie ze¬ 
staw pięciu pytań, oczywiście, o tem¬ 
atyce RPG. Kartki pocztowe z odpo¬ 
wiedziami (koniecznie z naklejonym 
kuponem konkursowym) należy wy¬ 
syłać na korespondencyjny adres re- 

1. Jaka gra otrzymała od redakcji ŚGK Złoty Dysk za najlepsze; grę role- 
piaying roku 1998? 

2. Ile sampli musiała nagrać firma CD Projekt przy okazji lokalizacji gry 
„Baldur's Gate"? 

3. Jakie mitologiczne zwierzę określano hebrajskim słowem „re'em"? 

4. Jak nazywa się poprzednik gry „Deus"? 

5. Nad którg część gry „System Shock" trwajg obecnie prace? 


dakcji SGK do dnia 31 maja br. Wśród 
uczestników konkusu rozlosujemy pięć 
nagród ■ gier komputerowych z ga¬ 
tunku RPG („Might & Magie 6" i „Fal- 
lout 2"). A oto pytania: 




Z OSTATNIEJ CHWILI, 


Właśnie doszła do redak¬ 
cji trzecia część cyklu Lands of 
Lorę i mam naprawdę miesza¬ 
ne uczucia. Co prawda za 
wcześnie jeszcze na ostatecz¬ 
ny werdykt, ale już na pierwszy 
rzut oka gra ma kilka niedos¬ 
tatków. Po pierwsze, choć tym 
razem uwzględniono posia¬ 
danie przez gracza akcelera¬ 
tora 3D, poza rozmyciem tek¬ 
stur niewiele właściwie zmie¬ 
niono w tym względzie. Rozu¬ 


miem, że trudno przerabiać 
engine tak gruntownie, ale 
sprajtów (płaskich, pokrytych 
teksturą obiektów) jest tutaj 
zdecydowanie za dużo i są 
wykonane z dziwacznym efek¬ 
tem (mglisty kontur). Po dru¬ 
gie, nadal poruszanie się jest 
rozwiązane z uwzględnieniem 
dziwacznej bezwładności bo¬ 
hatera (żeby iść musi się nie¬ 
jako rozpędzić, a żeby stanąć, 
z wolna wyhamować). Przez 


ten efekt cała dynamika ruchu 
siada, drażniąc zwłaszcza w 
czasie walki. Po trzecie, całość 
przypomina przygodówkę - 
świetną, z doskonałymi prze¬ 
rywnikami filmowymi, z fa¬ 
bułą pełną zwrotów akcji, ale 
przygodówkę. Niemniej, jak 
powiedziałem na wstępie, za 
wcześnie, aby stawiać ostate¬ 
czną ocenę, bo z drugiej stro¬ 
ny gra wciąga jak mało co. 
Za miesiąc recenzja - do tego 
czasu zdążę już dowiedzieć 
się czegoś więcej. 

KAT 
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Ponieważ w tym numerze grq 
miesiąca jest „Aliens vs. Predator", 
aż prosi się, aby w „Retro" przypom¬ 
nieć inny wielki przebój o podobnej 
tematyce, który niegdyś święcił trium¬ 
fy. Mowa ó Alien Breed: Tower Assault. 

Cały cykl zapoczątkował swoje 
istnienie pod koniec roku 1991 grą 
Alien Breed. Jak się okazało; pomysł 
chwycił - i to na tyle, że rzecz tę uzna¬ 
no za najlepszą pozycję o tematyce 
dłienówej. Nic dziwnego, że w 1993 
wydano dodatek „Alien Breed '93", 
zaś jeszcze rok później seąueia pt. 
„Alien Breed 2: The Horror Conti- 
nues". Ostatni z wymienionych tytu¬ 
łów był ogromnym sukcesem i spra¬ 
wił, iż firma Team 17 w krótkim cza¬ 
sie zyskała światową renomę. 

Zanim do świata graczy zawitały 
kolejne części cyklu, już jako gry FPP 
(„Alien Breed 3D" oraz „Alien Breęd 
3D 2"), na rynek trafiła jeszcze jed¬ 
na pozycja w starym stylu - tym ra¬ 
zem także w. wersji na komputery 
klasy PC. Co ciekawe, i ona zyskała 
sporą popularność, dlatego dziwić 
może fakt, że twórcy serii ulegli mo¬ 
dzie na doomowce (w dodatku wy¬ 
łącznie amigowe), rezygnując z do¬ 
tychczasowych osiągnięć-. Gdyby nie 
to posunięcie, być może dzisiaj mieli¬ 
byśmy doskonałą serię gier z Obcy¬ 
mi w roli głównej, a „Aliens vs. 
Predator" byliby tylko naśladowcą. 
Niestety, los chciał inaczej i cykl 
„Alien Breed" definitywnie zakończył 
swoją egzystecję w roku 1 996. 


Minęło ponad pół roku od 
chwili, kiedy po raz pierwszy 
wspominaliśmy o tej grze (5/94) 
i oto nadszedł czas - Alien Breed: 
Tower Assault stał się faktem. 
Początkowo tytuł ten miał być 
wydany wyłącznie na CD32, ale 
na szczęście twórcy z Team 17 
odstąpili od tego zamiaru i po¬ 
stanowili rozszerzyć ofertę tak¬ 
że na Amigi 1200 i - uwaga! 
- Amigi 500/600 (o PC i Atari na 
razie nic nie słychać, ale wkrót¬ 
ce na pewno także właściciele 
tych komputerów zostaną usa¬ 
tysfakcjonowani ). 

Spytasz zapewne, dlaczego 
trzecia część Alien Breed nie 
nosi po prostu sygnatury 3, za¬ 
miast jakichś tam dziwacznych 
"tałerasoltów"? Ano dlatego, że 
tak naprawdę gra ta nie jest 
trzecią częścią, tylko "edycją 
specjalną". Jest też pożegnaniem 
z dotychczasową oprawą gra¬ 
ficzną cyklu, ponieważ następ¬ 


na część (ta prawdziwa trzecia) 
będzie "doomowata". 

Określenie "edycja specjal¬ 
na" właściwie mówi samo za sie¬ 
bie. Oznacza tę samą grę, co 
jej poprzedniczka, ale w innej, 
lepszej wersji. Wystarczy spoj¬ 
rzeć na ilustracje z gry, by stwier¬ 
dzić, że to nic innego, jak ulep¬ 
szony Alien Breed 2. Ale jak 
ulepszony! 

Po pierwsze, masz 55 po¬ 
ziomów do przejścia, wszystkie 
w znacznie udoskonalonej opra¬ 
wie graficznej. 

Po drugie, misje są bardziej 
rozbudowane i tworzą jednorod¬ 
ną, niezwykle wciągającą fabułę 
(bez przechwałek, sprawdziłem). 

Po trzecie, umieszczono misje 
polegające na ratowaniu zakład¬ 
ników. 

Po czwarte, wprowadzono 
misje będące wątkami pobocz¬ 
nymi w stosunku do głównej fa¬ 
buły. 


Po piąte, zaprojektowano 
tak zwane ciemne poziomy, co 
oznacza, że w niektórych sytuac¬ 
jach wyłączone jest światło i dzię¬ 
ki latarce widzisz tylko na od¬ 
ległość strzału. 

Po szóste, dodano nowe bro¬ 
nie i nowe przedmioty (np. pan¬ 
cerz ochronny). 

Po siódme, umożliwiono 
niszczenie nie tylko niektórych 
obiektów, ale także ścian (na¬ 
reszcie!). 

Po ósme, po poziomach 
rozlokowano pomieszczenia, 
w których panuje wysoka radio¬ 
aktywność, co znacznie potęgu¬ 
je efekt zagrożenia i utrudnia 
wypełnienie misji. 

Po dziewiąte, sektory zew¬ 
nętrzne, poza nieustannym 
bombardowaniem, wzbogaco¬ 
no o działka laserowe i pola mi¬ 
nowe. 

Po dziesiąte, poszerzono ga¬ 
mę przeciwników o nowych 
Obcych (np. niewidzialnych, jak 
w Doomie). 

Po jedenaste, dwunaste, trzy¬ 
naste... 

Można by jeszcze długo 
wymieniać, ale nie ma po pros¬ 
tu na to miejsca. Powiem jesz¬ 
cze tylko, że w wesji na CD32 
(na kompakcie z grą umiesz¬ 
czono także grę Alien Breed 2) 
można obejrzeć wspaniałe ani¬ 
mowane wstawki (rendering). 
Niestety, wersje na "zwykłe" 
Amigi pozbawione są tego do¬ 
datku, ale przecież i tak wystar¬ 
cza to, co jest, a jest sporo. 

Obsługa gry właściwie nie 
różni się od swoich poprzed¬ 
ników. Grasz przede wszystkim 
dżojstikiem (ewentualnie dwo¬ 
ma bądź dżojstikiem i myszką 
w przypadku prowadzenia roz¬ 
grywki we dwóch). Pewne roz¬ 
kazy wydajesz także przy po¬ 
mocy klawiatury. 

Również ekran gry rozwią¬ 
zano w ten sam sposób, jak to 
miało miejsce w Alien Breed 2. 
Oczywiście, "ten sam" nie zna¬ 
czy "taki sam". Nieco inaczej 
przedstawiono górną i dolną 
belkę informacyjną gracza. 
Znajdują się tam teraz (od le¬ 
wej): zużycie załadowanej amu¬ 
nicji, ilość magazynków, ilość 
kluczy. Czy są to zmiany na lep¬ 
sze, trudno powiedzieć. Dla 
mnie na przykład taki układ jest 
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producent: Team 17 
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że kompletnie się pogubiłeś i nie 
wiesz, w którą stronę iść (osobiś¬ 
cie poważnie się zastanawiam 
nad sporządzeniem planu, któ¬ 
ry przedstawiałby rozkład pozio¬ 
mów). Jeśli dodać do tego brak 
sejwów (które tutaj następują au¬ 
tomatycznie po przejściu odpo¬ 
wiedniego etapu), całość jawi się 
jako całkiem poważne wyzwa¬ 
nie nawet dla starych wyjadaczy. 

Podsumowując, Allen Breed: 
Tower Assault jest faktycznie god¬ 
nym zwieńczeniem tego cyklu. 
Nie ma sobie równych ani wśród 
swoich szlachetnych poprzedni¬ 
ków, ani wśród innych progra¬ 
mów tego typu (np. Chaos En¬ 
gine). Wpływa na to nie tylko 
doskonała oprawa graficzna 
i dźwiękowa, ale także bogactwo 
fabuły. To chyba pierwszy taki 
przypadek, kiedy zwykła zręcz- 
nościówka ewoluowała w stronę 
gry zręcznościowo-strategiczno- 
logicznej (nawet tak, a co!) do 
tego stopnia, że scaliła te trzy 
gatunki w jedno. Oczywiście, ca¬ 
ły czas pozostając jednak głów¬ 
nie grą zręcznościową, co za¬ 
pewnia jej szerokie pole odbior¬ 
ców. Krótko mówiąc, Team 17 
naprawdę pięknie pożegnał się 
ze swoim ulubionym cyklem, da¬ 
jąc nam, szarym konsumentom, 
wspaniały prezent gwiazdkowy. 

"Świat Gier Komputerowych" 
nr 12/94 


mniej czytelny, ale może to 
kwestia przyzwyczajenia. 

Najbardziej uległo zmia¬ 
nom samo pole gry, ale wy¬ 
łącznie pod kątem jakości grafi¬ 
ki. Po staremu więc widzisz te¬ 
ren z góry, tyle tylko, że teraz 
jest on znacznie bogatszy w szcze¬ 
góły (np. dymiący pojazd, Obcy 
żywiący się martwymi ciałami, 
poblask w pomieszczeniu od 
włączonego monitora). W punk¬ 
cie centralnym znajduje się 
Twoja postać (przy grze we 
dwóch program ustawia punkt 
widzenia w środku pomiędzy 
obiema postaciami), natomiast 
wokół wszystko drży, grzmi, 
huczy, buczy, wybucha, strzela, 
atakuje, rani, pożera. Oczywiś¬ 
cie, poza istotami i urządzenia¬ 
mi Tobie nieprzyjaznymi, na ko¬ 
lejnych poziomach znajdziesz 
również osoby i rzeczy Ci przy¬ 
jazne. Ludzie wskażą czasem 
dalszą drogę, przedmioty nato¬ 
miast będziesz mógł zbierać lub 
używać. Po drodze natrafisz na: 

a) dodatkowe życia - nie 
trzeba chyba niczego wyjaś- 


b) apteczki - jedne uzupeł¬ 
niają tylko część życia, drugie 
zaś czynią to w całości; 

c) skanery - są tylko jedno¬ 
razowego użytku i ukazują obraz 
całego poziomu; 

d) kredytki - jedne mają 
wartość 100, zaś drugie 1000; 


e) magazynki - wiadomo, 
po co są; 

f) klucze - ich posiadanie 
pozwala otwierać drzwi (jeden 
klucz na jedne drzwi), przy czym 
drzwi oznaczone u zamka ja¬ 
kimś kolorem mogą być otwarte 


tylko kluczem o tym samym ko¬ 
lorze (zdarzają się też karty 
magnetyczne, które otwierają 
wszystkie drzwi na danym po¬ 
ziomie); 

g) smartcards - coś w ro¬ 
dzaju kart z zapisem magnetycz¬ 
nym o treści wskazującej dalsze 


działania (stąd konieczność 
przynajmniej średniej znajo¬ 
mości języka angielskiego). 

Prócz tego zdarzają się rów¬ 
nież różnego rodzaju przed¬ 
mioty bonusowe, które dają efek¬ 
ty specjalne (np. koło z literą A 
powoduje chwilową 
nieśmiertelność). 

Przeszkodą na 
Twojej drodze będą 
nie tylko różnej maści 
Obcy, ale także miny 
(dwa rodzaje), bom¬ 
by (po staremu), sa- 
monaprowadzające 
działka laserowe (te 
zainstalowane na 
wolnym powietrzu 
oraz te ścienne), 
radioaktywne po¬ 
mieszczenia (ozna¬ 
czone stosownym 
znakiem), w końcu 
Twoja własna bez¬ 
radność wobec pięt¬ 
rzących się zagadek. 
Wierz mi, to wystar¬ 
czy, by zginąć w tej 
grze dziesiątki razy. 

Główną trudnoś¬ 
cią gry nie są jednak 
wszystkie te przeciwności, a ko¬ 
lejność przechodzenia poziomów. 
Tu naprawdę można się pogubić. 
Już na pierwszej planszy masz 
trzy możliwości wyjścia z niej. 
Na następnej znowu zastajesz 
dwie lub trzy drogi. Potem znów 
i znów, aż w końcu stwierdzasz, 
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S na plan zdjęciowy, 

~—grając już inną 
ł\ rolę. Ta i inne tele- 

1 ^ I wizyjne wpadki, 

B i I których świadkiem 

jest Truman, utwier- 
/ dzają go w prze¬ 

konaniu, że czas 
rozstać się z Sea- 
heaven. Tylko czy 
W ucieczka z gigan- 

•mjlrBK-jBP' tycznego studia fil¬ 

mowego (mające¬ 
go kształt wielkiej tera. Obsadę 
zamkniętej półsfe- 

"S/etf telewizyjna , która ry), jest w ogóle możliwa? ney ("Lęk pierwotny" i "Kongo") 

nigdy nie śpi i pokazuje na ży- Scenariusz Niccola prze- i Noah Emmierich ("Cop Land"), 

wo przez 24 godziny na dobę, i czytał słynny producent Scott który wcielił 

przez 7 dni w tygodniu, na Rudin (twórca m. in. "Firmy" przyjaciela głównego bohatera. 

całym świecie, Trumana Bur- i "Okupu"). Swoim nowym pro- Zdjęcia do "Truman Show" 
banka jako samego siebie. Se- jektem zainteresował Petera i realizowano przez kilka mie- 

rial nadawany jest z najwięk- Weira, jednego z najznakomit- sięcy na przełomie 1996 i 1997 

szego studia na świecie. Na- szych reżyserów współczesne- roku. Większość powstała na 

dajemy najdłuższy w historii . go kina (m. in. "Pik- 
serial, który trwa już 30 lat nik pod Wiszącą 
- Truman Show. " Skałą", "Świadek", 

Zapowiedź spikera "Bez lęku" i "Stowa- 
w filmie "Truman Show" rzyszenie umarłych 
poetów"). Weir po 
Tasiemcowe seriale telewi- kilku miesiącach prac 
zyjne (zwanezang. "soapope- nad scenariuszem i 
ra") powstały w Stanach Zjed- dokumentacją plas- 
noczonych w latach pięćdzie- tyczną zabrał się za 
siątych i do dziś cieszą się na kompletowanie 
całym świecie olbrzymią popu- obsady. Kluczową 
lamością. Fenomen tego typu rolę Trumana Bur- 
rozrywki został wykorzystany banka zagrała wiel- 
jako punkt wyjścia scenariu- ka gwiazda Holly- 
sza filmu "Truman Show". Jego woodu - Jim Carrey. 
autorem jest Andrew Nioccol, Wybór Weira był 
utalentowany scenarzysta i re- dla wielu niespo- 
żyser (debiutował głośną "Gatta- dzianką, albowiem C 
cq", ŚGK 7/98). przede wszystkim k 

Operę mydlaną Niccola (popularność zdol 
wyróżnia spośród wszystkich Ace'a Ventury i grą > 

innych osoba tytułowego bo- ' . 

hatera - Trumana Burbanka. 

Od chwili narodzin Truman 
jest jedynym aktorem na pla¬ 
nie, który nie zdaje sobie 
z tego sprawy. Przez 30 lat 
i swojego życia, mieszka 

I w idyllicznym miasteczku 

I Seaheaven, w którym 

I wszyscy mieszkańcy, w 

■ tym jego rodzina i znajo- 

1 i mi, są aktorami nadawa¬ 

nego przez całą dobę, 
we wszystkie dni w roku 
serialu. Przełomem w ży¬ 
ciu Trumana, okaże się 
spotkanie z ojcem, który 
na jego oczach w młodoś¬ 
ci utonął w trakcie sztor¬ 
mu. Ojciec okazuje się po 
prostu aktorem, który trafił 


postać w "Truman Show" od- mogły kupić miliony fanów 

twarza Ed Harris (m. in. "Apol- serialu na świecie. Kostiumy 

lo 13" i "Twierdza"). Gra on zostały zaprojektowane z myś- 
Christofa (zastąpił w tej roli lq o modzie lat czterdziestych. 
Dennisa Hoopera) - pomysło- Bardzo dużo pracy miał oper- 
dawcę, producenta, scena- ator Peter Biziou (Oscar za 
rzystę i reżysera serialu. Trak- "Mississippi w ogniu"), który 
tuje Trumana jak syna, co nie wraz z Weirem starannie wy- 
dziwi, biorąc pod uwagę, że bierał jak najlepsze punkty wi- 
jest on dla niego źródłem wiel- : dzenia kamery. Miała ona 
kich pieniędzy i sławy, dlate- udawać 5000 kamer śledzą- 
go też nie może pozwolić so- cych w filmie każdą sekundę 
bie na utratę głównego boha- życia Trumana. Równie sta- 
uzupełniają gra- rannie dobrano muzykę, która 
jąca żonę Trumana Laura Lin- miała ilustrować przemiany 
wewnętrzne bohatera. Jest 
ona kompilacją oryginalnych 
się w najlepszego kompozycji Burkharda Dall- 
witza i muzyki Philipa Glassa 
z filmów "Anima Mundi" 
i "Powaąąatsi". Wykorzystano 
także utwory polskich kompo¬ 
zytorów - Wojciecha Kilara 
i Fryderyka Cho¬ 
pina. 

__ "Truman Show" 

to jeden z najcie¬ 
kawszych filmów 
ubiegłego roku. 
Wielka w tym 
zasługa Weira, 
który zdobył w 
tym roku nomi- 
nację do Oscara 

MCWLK42* ZQ na j| e p SZ q re - 

~*Z. T żyserię (nomi- 
m nowano również 
-* Eda Harrisa i An¬ 
drew Niccola). 
Film zdobył Złote 
Globy (prestiżo¬ 
we nagrody przyznawane 
przez dziennikarzy akredyto¬ 
wanych w Hollywood) za mu¬ 
zykę i dla najlepszego aktora 
(Jim Carrey). 

, Dla niżej podpisanego 

kie budynki były poza drobny- "Truman Show" to obok "Sze- 

mi szczegółami identyczne, regowca Ryana" najlepszy 

Specjalnie dla filmu Weir film ubiegłego roku. Premiera 
i Niccol stworzyli listę zmian na kasetach przewidywana 
w architekturze miasteczka, jest 17 maja. 
które musiały zajść na przes¬ 
trzeni 30 lat. By uwiarygodnić Robert Wiśniewski 


Tytuł: Truman Show 
Reżyseria: Peter Weir 
Scenariusz: Andrew Niccol 
Zdjęcia: Peter Biziou 
Muzyka: Burkhard Dallwitz i 
Philip Glass 

Scenografia: Dennis Gassner 
Montaż: William Anderson 
Kostiumy: Marilyn Matthews 
Obsada: Jim Carrey (Truman 


Burbank), Laura Linney 
(Meryl), Ed Harris (Christof); 
Noah Emmerich (Marlon), 
Natascha McElhone 

(Lauren/Syivia), Brian Delate 
(Kirk Burbank) i inni 
Produkcja: Paramount 

Pictures 

Dystrybucja: ITI Home Video 
Czas: 102 minuty 
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wielu lał słynie nie tylko z reali- nie będq starali się naprawić 
zacji doskonałych pełnome- pojazd i przechytrzyć czy- 
trażowych bajek ani¬ 
mowanych, ale także 
równie świetnych fil¬ 
mów fabularnych dla 

studia jest ^Mój przyja- 

ciel Marsjanin". Scenariusz hających na Marsjanina nau- 
filmu oparto na popularnym kowców z Instytutu Poszukiwa- 
serialu telewizyjnym pod tym nia Inteligncji Pozaziemskich, 
samym tytułem, którego 103 Reżyserem 
odcinki wyemitowała w Sta- Donald Petrie, który zna- 
nach Zjednoczonych w latach ny jest jako twórca ko- 
1963-1966 sieć CBS. Serial medii „Mistic Pizza" i 


Pytail* konkur¬ 
sowa: Jak zatytułowa¬ 
na jest inna konidio 
o Marsjanach wyreży¬ 
serowana przez lima 
Bartona? 


ducentka Elizabeth 

Hurley („Agent spec- niezwykłym ze wszystkich wy- 

jalnej troski"). W fil- kreowanych fantastycznych 

mie zagrał także Ray postaci jest marsjański kom- 

Walsfon, dla którego binezon kosmiczny Zootnix 

zarezerwowano rolę 3000, zwany krótko „Zoot". 

B marsjańskiego łowcy Jak twierdzi Petrie: „jest on 

imieniem Armitan. połączeniem królika Rogera 

„Mój przyjaciel j i latającego dywanu z animo- 
Marsjanin" zawiera wanego Aladyna". Zadanie 

oczywiście mnóstwo wykreowania „Zoota" otrzymał 

efektów specjalnych, Płiil Tippett (laureat Oscarów 

które są połączeniem animacji m. in. za dinozaury z filmów 

komputerowej, tradycyjnych Stevena Spielberga). Tippett 

modeli i sterowanych anima- był bardzo zadowolony, że 

filmu został tronicznych lalek. W filmie zamiast potworów wreszcie 

może pracować nad 
sympatycznym stwo¬ 
rem. Jego zespół długo 


Odpowiedzi 
wyłącznie na kartkach 
pocztowych z naklejo¬ 
nym kuponem konkur¬ 
sowym należy nadsyłał 
na adres redakcji do 
dnia 31.05.1999 r. 


Wśród autorów 
prawidłowych odpo¬ 
wiedzi rozlosujemy fil¬ 
mowe upominki ufun¬ 
dowane przez firmf 
Syrena Entertainment 
Group. 


„Dwaj zgryźliwi tetrycy". 

i głupszy", „Prawem na . ^ ' 

lewo"). W wujka Marti- 
na wcielił się Christopher 

Lloyd, znany choćby z trylogii podziwiać możemy m. in. nie¬ 
powrót do przyszłości" i ko- zwykły statek kosmiczny oraz 
medii „Kto wrobił królika Ro- urocze marsjańskie zwierząt- 
gera?". W rolach drugoplano- ko o czterech ramionach i no¬ 
wych pojawiły się: Daryll gach. Natomiast najbardziej 


Tytuł: Mój przyjaciel Marsjanin Obsada: Christopher Lloyd 
Tytuł oryginalny: My Favorite (Wujaszek Martin), Jeff Da- 
Martian niels (Tim 0'Hara), Elizabeth 

Reżyseria: Donald Petrie Hurley (Grace Hanning), Da- 
Scenariusz: Sherri Stoner rył Hannah (Lizzie), Wallace 
i Deanna Oliver wg pomysłu Shawn (Coleye), Christine 
Johna L. Greene'a Ebersole (Lorelei Brown), Mi- 

Zdjęcia: Thomas Ackerman chael Lerner (Pan Channing), 
Montaż: Malcolm Campbell Ray Walston (Armitan), Shel- 
Scenografia: Sandy Veneziano ley Malil (Felix), Jeremy Hotz 
Kostiumy: Hope Hanafin (Bilły), T.K. Carter (Lenny) i inni 

Koordynacja efektów specjał- Produkcja: Walt Disney Pic- 
nych: Phil Tippett i John T. tures 
Van Vliet . Dystrybucja: Syrena Enter- 

Efekty animatroniczne: Alec tainment Group 
Gillis i Tom Woodruff Jr Czas: 93 minuly 

Muzyka: John Debney 
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z kraju 


Polscy miłośnicy Świata Mroku 
muszą uzbroić się w odrobinę cierpliwoś¬ 
ci w związku z opóźniającą się premierą 
gry „Mag: Wstąpienie". Pierwotnie 
podręcznik główny miał pojawić się w 
sklepach na ubiegłoroczne święta 
Bożego Narodzenia, jednak według 
nowych planów najprawdopodobniej 
ukaże się on pod koniec maja, nakładem 
Wydawnictwa ISA. 


ZE ŚWIATA 


Nieznana do tej pory firma Rangarok 
planuje wydać swoją pierwszą grę fabu¬ 
larną „By the Gods". Novum tej pozycji 
ma być to, iż gracze w owym rolpleju nie 
wcielają się w zwyczajnych herosów 
rodem z karczmy przy drodze, tylko 
w sławnych półbogów i bohaterów 
z mitologii Rzymian, Celtów, Greków, 
a nawet Rosjan. Ów boski projekt po¬ 
winien trafić do sprzedaży na zachodzie 
przed końcem czerwca. 


FASA, znana u nas w kraju przede 
wszystkim ze znakomitych rolplejów 
„Shadowrun" i „Mechwarrior", lada chwi¬ 
la wyda figurkową grę bitewną „V0R: The 
Maelstorm". Jak na razie wiadomo tyl¬ 
ko, że fabuła opiera się na idei kosmiczne¬ 
go wiru, który wsysa niezliczone światy, 
umieszczając je w jednym chaotycznym 
uniwersum, w którym toczy się nieustan¬ 
na wojna. Najprawdopodobniej będzie to 
gra, w której armie będą się odznaczały 
niespotykanym do tej pory w bitewni- 
akach zróżnicowaniem kulturowym. 


W ramach systemu RPG „Gurps" po¬ 
jawił się nowy podręcznik „Discworld", 
pozwalający na zabawę w świecie 
wykreowanym przez łubianego w Polsce 
Terry'ego Pratchetta - twórcę szalenie 
popularnej serii humorystycznych ksią¬ 
żek fantasy „Świat dysku". 


Ci, którzy w „AD&D" bawili się 
jeszcze w zamierzchłej przeszłości, gdy 
o wydaniu drugiej edycji tego najsław¬ 
niejszego z rolpleji nikt nawet nie myś¬ 
lał, pamiętają z pewnością dwie profes¬ 
je: zabójcy i mnicha. Dziś nikt już o nich 
nie pamięta... Czy aby na pewno? TSR już 
wkrótce wyda dodatek „The Scarlet 
Brotherhood", w którym te nieco zaku¬ 
rzone zawody zostaną odświeżone. Co 
prawda rozszerzenie jest przeznaczone 
do świata „Greyhawk", ale nie powinno 
to być przeszkodą dla prawdziwych za¬ 
paleńców. 

M.N. 


Earthdawn 

■ Księga wiedzy 


Rze<zq, która zawsze irytowała mnie 
w przypadku wszelkiego rodzafu gier fabu¬ 
larnych, było wydawanie różnych rozszerzeń 
podstawowej wersji podręcznika, zawiera¬ 
jących informacje, które na dobrą sprawę 
w większości powinny znaleźć się od razu w pod 



stawce. To samo uczucie ogarnęło mnie w momencie, gdy wziąłem do 
ręki „Księgę wiedzy" do systemu „Earthdawn", gdzie znakomita więk¬ 
szość materiałów jest uzupełnieniem otwarych kwestii z głównego 
podręcznika. Pomijając fakt, że taki suplement był bardzo potrzebny, 
nie mogę pozbyć się wrażenia, że ktoś tu sobie próbuje przesadnie 
nabić kabzę kosztem bogu ducha winnych graczy. 



Podręcznik otwiera 
część opisująca roz¬ 
winięcia dyscyplin po¬ 
wyżej piętnastego krę¬ 
gu wraz z odpowied¬ 
nimi talentami i ma¬ 
gią zaklęć wykra¬ 
czającą poza 
krąg ósmy. 
Swoją dro¬ 
gą, pomi¬ 
nięcie tego 
materiału w 
podstawce by¬ 
ło posunię¬ 
ciem kary¬ 
godnym. Po¬ 


dobnie ma się 
sprawa z magią 
wątków, która dopiero 
teraz w „Księdze wie¬ 


dzy" została należycie opisa- 


Na pochwałę zasługuje 
natomiast ciekawa sekcja po¬ 
święcona magicznym przed¬ 
miotom. Niestety, podobnie 
jak w podręczniku podstawo¬ 
wym, nie poświęcono jej zbyt 
wiele miejsca. Mimo wszyst¬ 
ko, jeśli połączyć to co trafiło 
do „Księgi wiedzy" i podstaw¬ 
ki „Earthdawna", można się 


wreszcie porwać na poprowa¬ 
dzenie poważnej kampanii 
z kilkoma ciekawymi przedmio¬ 
tami magicznymi. 

Znakomitym materiałem 
jest rozdział opisujący głosicie¬ 
li pasji świata „Przebudzenia 
ziemi", czyli ludzi pełniących 
rolę swojego rodzaju kapłanów. 



Świat Mroku wykreowany 
przez firmę White Wolf to jedna 
z najbardziej mrocznych i deka¬ 
denckich scenerii kiedykolwiek 
wymyślonych na potrzeby gier 
fabularnych, a „Wampir: Maska¬ 
rada" bez wątpienia jest syste¬ 
mem stanowiącym „najmroczniej¬ 
szą" stronę wspomnianych rol- 
plejowych realiów. Owa gra jest 
znana z tego, że uczestniczą¬ 
cy w zabawie, wcielając się w ro¬ 
le wampirów, potrafią odkryć 
w trakcie sesji najtrudniejsze 


prawdy o sobie samym, przeży¬ 
wając jednocześnie fantastyczne 
przygody. Spośród wszystkich 
dodatków, jakie ukazały się w linii 
„Wampira: Maskarady", chyba 
żaden swą treścią nie wywiera 
tak niesamowitego, a zarazem 
przerażającego wrażenia jak 
„Sabat", wydany jakiś czas temu 
w naszym kraju przez Wydaw¬ 
nictwo ISA. 

Tytułowy Sabat jest sektą sprze¬ 
ciwiającą się Camarilli i sztyw¬ 
nym ograniczeniom nakładanym 
przez tę organizację jej człon¬ 
kom. Dążą oni do zniszczenia 
wszystkich starszych wampirów 
w wierze, że w ten sposób zapo¬ 
biegną zbliżającej się Gehennie, 


czyli zagładzie wszystkich krwio¬ 
pijców. Członkowie Sabatu w peł¬ 
ni zaakceptowali 
swój wampiryzm i 
odrzucili wszelkie 
ludzkie uczucia i od¬ 
ruchy. Każdy nowy 
członek jest pod¬ 
dawany okrutnemu 
Rytuałowi Tworze¬ 
nia, w wyniku które¬ 
go traci resztki swe¬ 
go człowieczeństwa. 

Pomimo tego, iż 
czyny Sabatu są w 
większości diabel¬ 
sko złe, ich cele 
w założeniach pro¬ 
pagują wolność 


. 
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W podręczniku głów¬ 
nym opisano tylko same pa¬ 
sje, a ich wyznawców potrak¬ 
towano nieco po macoszemu. 
Tym razem zamieszczono 
tyle informacji, 
bez więk¬ 
szych proble¬ 
mów będq 
mogli zostać 
głosicielami, 
mistrzowie gry 
ponękać graczy 
nieprzewidywal¬ 
nymi i niebez¬ 
piecznym 
głosicielami szalo¬ 
nych pasji. Dzięki 
temu krótkiemu roz¬ 
działowi gra na¬ 
biera dodatkowych 
kolorów. 

Dla miłośników tajnych 
organizacji znalazł się w 
„Księdze wiedz/' opis „Świet¬ 
listych". Jest to stowarzyszenie 
założone przed trzystu laty 
przez krasnoludzkiego kupca 
z Throalu, który przewidział 
przed Pogromem potrzebę 


stworzenia organizacji, która 
zajmie się oczyszczeniem 
zniszczonego świata z Horro¬ 
rów (Istoty z innego wymiaru, 
które nieomal doprowadziły 
do całkowitej zagłady świata 
„Earthdawn"). „Świetliści" nie 
ujawniają swej tożsamości 
nawet sobie wzajemnie z oba¬ 
wy przed infiltracją szpiegów 
opanowanych przez Horrory. 
Czasami przedstawiciele 
tej grupy zaciągają w swe 
szeregi znanych herosów, 
którymi mogą być również 
gracze. 

Zdecydowanie najlepszą 
częścią „Księgi wiedzy" jest 
rozdział skromnie zatytułowa¬ 
ny „Zasady opcjonalne". W tej 
skarbnicy znakomitych po- 
znajdują się 
między innymi 
rozszerzone zasa¬ 
dy walki - są one co 
prawda dość skompli¬ 
kowane, jednak szcze¬ 
rze polecam ich stosowanie 
podczas gry w miejsce 
tych z podstawki. In¬ 
ną ciekawostką 
jest opis zrze¬ 
szeń adeptów poszcze¬ 
gólnych dyscyplin, 
jak również propo¬ 
zycje rytuałów, jakie 
gracz musi spełnić, 
by jego postać 
osiągnęła kolej¬ 
ny krąg. Dzięki 
temu mistrz gry może położyć 
większy nacisk na odgrywa¬ 
nie ról, a nie na dopisywanie 
bonusów od następnego po¬ 
ziomu - jak to bywało do tej 


jednostki i stwarzają możliwości 
do przetrwania wampirzego 
rodzaju na Ziemi. 
Nikt jednak nie zna 
ostatecznej prawdy 
o Sabacie. 

Na więk¬ 
szą część podręcz¬ 
nika składa się opis 
struktur władzy Sa¬ 
batu, jego historia i 
główne założenia. 
W tej sekcji książki 
można się zaczytać 
niczym w najbar¬ 
dziej pasjonującej 
lekturze. Nie mniej 
interesujące są opi¬ 
sy klanów wchodzą¬ 


cych w skład sekty, zarów¬ 
no tych, których członkowie są 
odzszepieńcami z Camarilli, jak 
i nowych. Do tych ostatnich 
należą: Lasombra - władcy Sa¬ 
batu słynący z tego, że zniszczyli 
wszystkie starsze wampiry ze 
swego klanu; Tzimisce - tajem¬ 
niczy czarownicy ze Wschod¬ 
niej Europy skażeni swą cho¬ 
robliwą fascynacją śmiercią; 
Węże światła - odłam Setytów, 
do którego nawet sprzymie¬ 
rzeńcy odnoszą się z nieufnoś¬ 
cią; Pandersi - nie będący kla¬ 
nem we właściwym tego słowa 
znaczeniu, a jedynie zorganizo¬ 
waną grupą wampirzych wy¬ 
rzutków. 
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Michał Nowakowski 


pory. Oprócz tego dorzucono 
reguły odbywania walk stat¬ 
kami powietrznymi i opisano 
ogólne zasady, dzięki którym 
można tworzyć nowe dyscy¬ 
pliny i stwory. 

Pomijając fakt, że sporo z 
materiałów zawartych w „Księ¬ 
dze wiedzy" bezwarunkowo 
winno było znaleźć się w pod¬ 
ręczniku podstawowym „Earth- 
dawna", dodatek ten powi¬ 
nien stanowić pozycję numer 
jeden na liście zakupów mi¬ 
łośników rzeczonego systemu. 
Informacje w nim zawarte przy- 


Nie zabrakło również w „Sa¬ 
bacie" miejsca na opisy nowych 
dyscyplin, talentów, umiejętności 
i cech wiedzy typowych dla człon¬ 
ków sekty. Jednak zdecydowanie 
najciekawiej prezentuje się sie¬ 
dem Ścieżek oświecenia, trakto¬ 
wanych przez Wampiry z Saba¬ 
tu jako rodzaj religii, swoją dro¬ 
gą bardzo wypaczonej, której 
dogmatami kierują się w swym 
„nieżyciu". 

Dawno już żaden podręcz¬ 
nik do „Wampira: Maskarady" 
nie podobał mi się tak bardzo, 
jak „Sabat". Chciałoby się, że¬ 
by wszystkie organizacje, klany 
i sekty w świecie tej gry były rów¬ 
nie znakomicie opisane. Przestu¬ 


datne są zarówno dla mistrzów 
gry, jak i graczy i dostarczą 
pożywki na wiele znakomi¬ 
tych sesji. Mimo to uważam, 
że ze strony wydawnictwa 
FASA opublikowanie „Księgi 
wiedzy" to najzwyczajniejsze 
zdzieranie pieniędzy z klien¬ 
ta, który po prostu musi kupić 
taki dodatek, świadom tego, 
że bez niego jest posiada¬ 
czem niepełnej wersji gry. 

Michał Nowakowski 
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diowanie tego 150-stronicowego 
przewodnika tak bardzo zachę¬ 
ca do stworzenia postaci nale¬ 
żącej do Sabatu, że zakrawa to 
nieomalże na jakiś rodzaj książ¬ 
kowej hipnozy. Powiem tylko ty¬ 
le: jeśli posiadasz wszystkie pod¬ 
ręczniki White Wolfa do „Wam¬ 
pira" oprócz „Sabatu", jesteś po¬ 
siadaczem tylko połowy systemu. 
Po przeczytaniu tego dodatku Two¬ 
je sesje nabiorą zupełnie innego 
wymiaru, a noc nigdy nie będzie 
już taka jak kiedyś. 


Ocena: 9,5 





























TRYBUNA 



ROZWIĄZANIE 

KONKURSÓW 

OGNIEM I MIECZEM 


Nagrody, książki i kasety z muzykq filmową, 
otrzymują: 


PIOTR MUSIELAK (SYCÓW) 
BARTEK SMELA (ŁÓDŹ) 
ZBIGNIEW TOMIK 

(KĘTRZYN-KOŹLE) 


SGK w cyberprzestrzeni 

http://www.sgk.com.pl 


Kolejuym zwycięzcą w konkursie na naszej stronie WWW został: 


iisnkBrś! 


Tabelka ocen 


wyróżnienie gatunek gry 


(przyznawane przez (logiczna, zręcznościowa, 

redaktorów ŚGK) przygodowa, role-playing. 




producent: 
wydawca 
polski dystrybut 


wymagania 

(od góry - minimalne, 
zalecane) 

autor i wydawca 
oraz polski dystry¬ 
butor 


cena na polskim 
rynku 


t A 


Absolutne fiasko, zawód i wieczne potępienie. 



Poniżę) normy, z błędami i niedoróbkami, 
bez polotu. 


i i i Ą 

Standardowe pomysły, poprawne wyko¬ 
nanie. Przeciętność. 

i i i t £ 

Ponad normę, lecz z drobnymi brakami, 
bądź też odwrotnie - drobne braki, ale i tak 
ponad normę. 

t i t t t 

A. A a 

Maksymalna pozytywna ocena. 



















































DARMOWE OGŁOSZENIA DLA CZYTELNIKÓW 
sprzedam kupię wymienię różne (niepotrzebne skreślić) 


ZAPRENUMERUJ 



KOMPUTEROWYCH 


Prenumerata półroczna ■ wersja bez CD 
w cenie 23.40 zł (3.90 zł za jeden numer) 

Prenumerata półroczna - wersja z CD 
w cenie 51.60 zł (8.60 zł za jeden numer) 

Prenumerata roczna - wersja bez CD 
w cenie 42.00 zł (3.50 zł za jeden numer) 


ii 


CO , 

5 £ 



c 


Prenumerata roczna ■ wersja z CD 
w cenie 93.60 zł (7.80 zł za jeden numer) 

Zamawiając prenumeratę naszego pisma 
możesz być pewien, ie: 

» oszczędzisz pieniądze! 

* oszczędzisz czas! 

• nie przegapisz żadnego numeru! 

NIE ŁAM GŁOWY 
ZAMÓW ŚGK PROSTO 00 DOMU! 

Proponujemy Wam także zamieszczenie na łamach naszego 
pisma darmowych ogłoszeń! 

Blankiet drukujemy poniżej! 
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Datownik Podpis przyjmującego Datownik Podpis przyjmującego Datownik Podpis przyjmującego - Datownik Podpis przyjmującego 
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ARCHIWALNE NUMERY 



KOMPUTEROWYCH 


Przy pomocy blankietu prenumeraty można zamówić archi¬ 
walne numery ŚGK oraz CD-ŚGK wyszczególnione na blankie¬ 
cie prenumeraty. Cena każdego egzemplarza ŚGK wynosi 450 zł, 
natomiast CD-ŚGK 9,60 zł 

Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić 
zamieszczony obok blankiet, zaznaczając interesujące Cię po¬ 
zycje i wpłacić określoną sumę pieniędzy na konto. Na jed¬ 
nym blankiecie można zamawiać kilka numerów archiwal¬ 
nych. Należy wtedy pomnożyć ilość egzemplarzy przez cenę jed¬ 
nej sztuki. Można również zamawiać jednocześnie numery ar¬ 
chiwalne i prenumeratę. Termin realizacji zamówienia: 10 dni 
od daty otrzymania wpłaty. 


Reklamacje prosimy kierować do działu kolportażu 
tel. (0-22) 625-50-05 
w godz. 9.00 -15.00 


ILOŚĆ EGZEMPLARZY ARCHIWALNYCH JEST OGRANICZONA. 


UWAGA! 


Redakcja nie zmaca pieniędzy wpłaconych na zakup 
numerów archiwalnych, których nie umieszczono w ofercie. 
Redakcja nie realizuje sprzedaży za zaliczeniem pocztowym. 


Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 

nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 


Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 


Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 
Ważny jest wyłącznie 
ORYGINALNY BLANKIET 
(nie jego kserokopia) 
wycięty z czasopisma. 


UWAGA: 

ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży 
muszą zawierać cenę. 
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Uwierz mi te, że Marsjanie sa wśród nas 

Znakomita komedia z magicznymi efektami specjalnymi, 
dzigki którym możemy podziwiać nie tylko spektakularne 
wyczyny przybysza z Marsa, który próbuje zadomowić sie 



















